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ТИТВО 


День добрый, друзья! Тут до- 
кладывают, что наступила 
осень (ага!). Это означает не 
только желтеющие листья на 
пару с серым небом, но и ожив- 
ление разработчиков после 
летнего затишья — заветный 
для них сезон продаж, “Крис- 
мас” (рождественский сезон), 
уже совсем не за горами. Сле- 
довательно, недолго осталось 
ждать и множество интересных 
игр осенне-зимнего сезона 
2006. Что касается игр в ушед- 
шем месяце, то новинок дей- 
ствительно было курам на смех. 
Каждый выходил из положения 
по-своему: кто-то баловался 
"стареньким", кто-то объявил 
игроделам маленький бойкот 
да укатил в отпуск, ну а мы (я 
думаю, вы бы наш бойкот и по- 
ездку в отпуск не поняли бы;), 
приготовили вам в качестве 
компенсации за скромное чис- 
ло обзоров целый ворох анон- 
сов и другие интересные мате- 


АНОНСЫ 

Ево$/Веаш!Ии Сате Зи4о$ пред- 
ставили очередной виток эволюции 
своего футбольно-менеджерского 
сериала, СВатрюп5Мр Мападег 
2007. Заявлены возможность рабо- 
ты тренером национальной сбор- 
ной, переработанный интерфейс и 
улучшенный А|, способность давать 
личные напутствия игрокам, под- 
держка новых лиг и другие приятно- 
сти. Само собой, игра будет обла- 
дать новейшей информацией об ак- 
туальных составах команд и, если не 
случится заминок, выйдет в свет до 
конца сего года. 


ВаНевВею: Ва Сотрапу — пер- 
вая игра серии, которая получит в 
свое распоряжение полноценный 
“сюжетный” сингл. О продукте пока 
известно немногое: сеттинг — "наше 
время", завязка сюжета — действия 
кучки солдат в тылу врага; имеется 
возможность разрушения до 90% 
игрового мира (то есть, наверное, 
будет можно сравнять с землей все 
вокруг, кроме этой самой земли и 


третьего лица" под названием Брат- 
ва и Кольцо. Игра основана на од- 
ноименной книге тов. Дмитрия Пуч- 


риалы (например, репортаж неба), атакже отличный сюжет, бод-  кова (также известного как ст. о/у 
про национальный финал отбо- °— рыйчерный юмор плюс симпатичная Со). В свою очередь, книга осно- 
рочных на М/СС) - графика по вкусу. Релиз—вследую- вана на сюжете яростно "переос- 


В отличный квест Огеат\фай: 
Тре Ьопдез{ фЗоигпеу (стр. 13) 
играли? В “лицензионные” Саг$: 
Тре УМУдеодате (стр. 12)? Или 
ЕаНеп огд$: СопдетпабНоп (стр. 
14)? Оценили ли адд-он бийа 
М/аг$: РасНопз$ (стр. 16-17)? 
Не пропустили ли $есгей$ о? Ра 
Утс!:  РогыаАдеп  Мапизси: 
(стр. 15), Тве Момез: $1ит$ & 
ЕНес$ (стр. 19)? А как насчет 
СмСНу Воте (стр. 18)? Именно эти 
игры попали на виртуальные пре- 
парационные столы к нашим обоз- 
ревателям. Так что если вдруг что- 
то упустили — не упустите хотя бы 
наш обзор. 

Кстати, в "ВР" изменилась систе- 
ма оценивания (!) — ждем ваших 
откликов по этому поводу. 

Кроме игровых рецензий на по- 
вестке дня, как уже упоминалось, 
несколько анонсов: Зроге, ОагК 
Меззан о МЮЫ & Мадс, Зри\ег 
Сей: Ооцьые Адепь 015сйрез$ 3: 
Ренессанс... Читать вам, в общем, 
не перечитать! Немного даже зави- 
дую (столько “вкуснятины” впере- 
ди) и желаю приятного путешествия 
по страницам сентябрьского номе- 
ра. А он, как водится, начинается с 
новостей. 


РЕЛИЗЫ 


щемгодунаРС, ХБох360, Р$3З и даже 
РЗР, разработкой занимается те- 
перь уже "внутренняя” студия ЕА, 
шведская ОКЕ. 


Компания 1С совместно с Сайт 


Етеатепетрудятся над "хардкор- 
ным приключенческим боевиком от 
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мысленного” с ног до головы блок- 
бастера с одноименным названием. 
Блокбастер, в свою очередь, ис- 
пользует видеоряд заштатной гол- 
ливудской поделки (хе-хе), фильма 
"Властелин Колец: Братство коль- 
ца”. Нууж прото, что фильм, "в свою 
очередь" — есть экранизация небе- 
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* Сводный рейтинг приведённых в таблице наиболее популярных (по количеству "хитов" на пТогсе.п]) релизов по данным 
сайта датегапкт95.сот на момент сдачи материала, в ‘указано количество источников из игровых СМИ. Через слэш 
приводится пользовательский рейтинг по данным датегапКй9$.сот на 31 августа, в скобках — количество проголосовавших. 
Для российских проектов указывается рейтинг пользователей сайта АС.НИ (в скобках — количество проголосовавших} 

** Уменя сложилось впечатление, что в результатах этих игр СатеВапкто5 " ”, указывая нулевое количество 
обзоров в прессе и пользовательских оценок — поэтому был взят средний рейтинггю оценкам (Ми Сате5$ро1. 


зызвестной книги, я, пожалуй, про- 
молчу. 

Про "замес" игры лучше Гоблина 
никто не скажет, поэтому позволю 
себе процитировать тов. Пучкова: 
"Два карапуза — Федор Сумкин и 
Сеня Ганджубас — несут в мордов- 
скую домну зловредное кольцо. По 
дороге к ним присоединяются дру- 
гие серьезные парни: Агроном, сын 
Агропрома, оперуполномоченный 
Баралгин из ГУВД Гондураса, вол- 
шебник Пендальф Серый, суровый 
гном Гиви Зурабович Церетели и 
прибалтийский эльф Логовас. Про- 
ведению важного мероприятия ме- 
шает нехороший человек Сарумян и 
возглавляемые им злобные урки. На 
каждом шагу карапузов подстерега- 
ют жуткие опасности: толпы озве- 
ревших врагов, угроза алкоголизма 
и возможность попасть под дурное 
влияние кольца. Твоя задача — про- 
вести братву вместе с кольцом че- 
рез все неприятности прямо в Мор- 
довию, где и расплавить зловред- 
ный предмет в мордовской домне”. 

Разработчики сообщают, что, по- 
мимо семи уникальных персонажей, 
вигре будет "свыше 20 противников, 
включая Мумии-Тролля, Бандерлога 
с огнеметом, Спрута с волосатыми 
щупальцами, волков, а также полчи- 
ща урков в ушанках и тюремных ро- 
бах; 11 локаций: подземелье Умо- 
рии, лес с волками, кладбище с кур- 
ганом и прочие лихие места; около 
50 безумных видеороликов, подроб- 
но раскрывающих сценарий игры. 
Сие безобразие разрабатывается на 
базе собственного движка "гайдзи- 
нов", Оадог Епоте и поступит в про- 
дажу уже осенью (!) Учитывая серь- 
езное отношение товарища Гоблина 
кпроектам со своим участием, мож- 
но надеяться на высокое качество 
игры, но окончательные выводы сде- 
лаем после релиза. Кстати, книжка 
про "Братву" (адаптированный вари- 
ант "смешного" перевода) уже про- 
дается в магазинах/на ярмарках. 


Чб5ой Вотата, оказывается, без 
устали трудится над продолжением 
лучшего (и, чего уж там, фактически 
единственного на РС) симулятора 
субмарины, ЗНет Нищег 4: Мом№ез 
о Че РасМс (флэш-сайт — 
Ийр://Нетпитщег4.ик.иы.сот). В 
четвертой части игрок может приме- 


рить на себя китель капитана и стать 
на мостик одной из американских 
подводных лодок времен Второй 
Мировой, сражаясь с японцами на 
просторах Тихого океана. Создатели 
обещают продолжить развитие по- 
любившейся многим концепции 
"живого мира" — события в театре 
военных действий не будут завязаны 
на игрока, а задания станут выда- 
ваться согласно виртуальной “об- 
становке на фронте"; в числе зада- 
ний — патрулирование, грузопере- 
возки, перехват и охота на вражес- 
кие надводные/подводные суда. Их 
число, кстати, увеличилось до полу- 
сотни; зато типов субмарин, которы- 
ми можно будет "порулить", лишь 
четыре: это американские Саю, 
Р-са$$, Заитоп и Татфог. Румын- 
ские кудесники обещают регулируе- 
мый уровень реализма и качествен- 
ную картинку — удастся ли им сдер- 
жать слово, все желающие смогут 
проверить во втором квартале 2007. 


Не останавливается ни на секунду 
и конвейер ЕА по штамповке спор- 
тивных игр: в конце месяца должна 
состояться премьера очередной "го- 
довой" серии футбольного симуля- 
тора — РИКА 07. В активе старой но- 
вой игры 27 лицензированных миро- 
вых лиг (более 510 уникальных ко- 
манл!), система "одновременной иг- 
ры" (фанаты команд во время прове- 
дения футбольных матчей в реаль- 
ном мире смогутпомеряться силами 
в онлайне, и та команда, которая на- 
берет больше побед по всем игро- 
вым платформам, пройдет далее по 
виртуальной турнирной сетке). Кро- 
ме того, новая версия принесет 
улучшенный А!, усовершенствован- 
ную физическую модель, перерабо- 
танную систему пасов/голов, более 
реалистичные и живые движения иг- 
роков, а также множество других ус- 
лад ценителям виртуального футбо- 
ла. Любопытно, что в локализован- 
ной версии игры, которую издаст од- 
новременно с мировой премьерой 
22 сентября СофтКлаб, комменти- 
ровать виртуальные матчи будут из- 
вестные российские комментаторы 
Василий Уткин и Василий Соловьев. 

Очевидно, около миллиона про- 
данных копий стратегического РС- 
эксклюзива создатели посчитали хо- 
рошим результатом, и в конце авгус- 
та объявили адд-он Негое$ о МЮ 
апа Мадгс \: Наттег$ о! Рае. До- 
полнение порадует новой расой и 
типом территории (ничего удиви- 
тельного), новым видом магии, до- 
полнительными существами, воз- 
вращением караванов (привет, 
Номм 4!), сингл-компанией (3 главы 
по 5 карт в каждой), пятью сингл- 
сценариями, десятью  мульти- 
плейерными картами, редактором 
уровней (кстати, какая-то из ранних 
версий уже бродит по сети), генера- 
тором рандомных карт и возможнос- 
тью делать ходы на ранних стадиях 
сетевой игры одновременно. Попол- 
нят дружную компашку шести "стан- 
дартных" рас дварфы — низкорос- 
лые коренастые ребята, обитающие 
в собственных замках на заснежен- 
ных взгорьях. В гномьем войске най- 
дутся и белые мишки, и мамонтовые 
наездники, и даже драконы из маг- 
мы. Дварфы обладают даром поль- 
зоваться особым видом магии — 
рунной магией. При этом на созда- 


ние и поддержание заклятий (в ос- 
новном, защитных и усиливающих) 
будет расходоваться не мана, а ре- 
сурсы — дерево, кристаллы и т.д. 
Кроме рунной, героям-дварфам бу- 
дет доступна и "обычная" магия дру- 
гихшкол. Аддон принесет значитель- 
ное расширение игрового бестиа- 
рия: в дополнении появятся такие 
нейтралы, как кристальные драконы, 
снежные люди, мантикоры, мумии, 
новые типы элементалов и другие 
серьезные создания. Особое место 
среди "новичков" займут ренегаты- 
ополченцы, заметно усиленные вой- 
ска замка Порядка: они отличаются 
кроваво-красным облачением и от- 
сутствием собственного замка; меж- 
ду прочим, этим ребятам будет по- 
священа одна из глав сингла. 
Выводы просты: если у Мма!-а по- 
лучится все заявленное (плюс "чуть- 
чуть харизмы") толково сбалансиро- 
вать и без особых глюков предста- 
вить на суд общественности 15 ноя- 
бря, то адд-он, определенно, ока- 
жется успешным; возможно, он даже 
сможет повторить судьбу замеча- 
тельного (на мой взгляд) дополне- 
ния Негоез о МЮ ап Мадю 3: 
Агтадедаоп`$ Наде. Ждем! 


Пропатченная и локализованная 
официальная версия космосима ХЗ: 
Веипюп появится на постсоветских 
просторах через год после офици- 
ального релиза — в октябре 2006 (в 
таких случаях принято говорить "луч- 
ше поздно, чем никогда”:). Издавать 
ХЗ: Воссоединение 2,0 на террито- 
рии России и СНГ будет компания 
"Новый диск”. В знак компенсации 
за долгое ожидание, официальная 
локализация не будет использовать 
для защиты диска почему-то нелю- 
бимую многими систему защиты 
ЗагРогсе. 


ИНТЕРНЕТ 


Август принес флэш-сайт мотого- 
ночного сима Зирег-Вжез: Вата 
Спа!епде от Васк Веап Сатез — 
Ир:/Лилими.зирег-Ыке$.ЫасКБеапса- 
пе$.сот. Набор стандартен для 
сайта-визитки: новости, список ос- 
новных игровых "фишек" (они же — 
{еаигез;), ролики-скриншоты-обои 
ит.п. радости. 


Капе №ез тп деа!, дорогие това- 
рищи! Легендарный Джо Кукан, ис- 
полнитель роли харизматичного ли- 
дера братства МОГ, "снимется" и в 
третьей части известнейшей страте- 
гии. Ну а ожидание светлого дня вы- 
хода Соттап@Я & Сопдиег 3: 
ТПБейит \У/агз скрасит официаль- 
ный сайт проекта ИИр://имм.еа. 
сот/соттапаапасопаиег — опе 
мзюп, опе ригрозе! Информация об 
игре, скриншоты, видеоролики, под- 
касты, блог разработчиков, новости, 
форум — все на месте, заходите 
обязательно! И... меюоте Баск, 
соттапдеи 


В &р://дате$.1с.гиАмм2ги/ — 
именно здесь расположился офици- 
альный сайт исторической страте- 
гии реального времени под названи- 
ем Вторая Мировая. Что там можно 
найти? Большое количество инфор- 
мации об игре, включая энциклопе- 
дию техники, стрелкового оружия и 
униформы, тематический форум, а 
также постоянно обновляемую ново- 
стную ленту (одна из последних но- 
востей, например — любительский 
видеорепортаж с \ер7ю Сатез 
Сопмепйоп 2006). Фанату-то больше 
и желать, кроме самой игры, нечего. 


Минская АНЗЕ не без помощи 
1С/КгапХ представила на суд публи- 
ки сайт выходящей осенью (то есть 
уже вот-вот!) экшен-ВРС Не время 
для драконов — ИНр://пудА.ги/. 
Вселенная, РАС, новости, скрины, 
дневники разработчиков, форум 
ждут гостей — заходите, люди до- 
брые, не стесняйтесь, впитывайте 
свежую информацию. 


Открылся сайт фугуристичного 
сетевого шутера ВаШейе! 2142 — 
НЫ ф://раейею2142.еа.сот/бае- 
вею/5Р2142/. Кроме изучения новос- 
тей, информации об игре, а также 
традиционных скриншотов с видео- 


роликами, на сайте, “не отходя от 
кассы” можно записаться на бета- 
тест проекта. Если чувствуете, что не 
дотерпите до релиза (октябрь), сто- 
итпопытать счастья. 


Многообещающая стратегия В 
тылу врага 2 также обзавелась сво- 
им интернет-представительством: 
Ийр://датез.1с.ги/оийгоп"_2. Пусть 
довыхода уже рукой подать (8 сентя- 
бря), но желающие лишний раз по- 
пускать слюнки перед "едой" навряд, 
ли упустят этот шанс! Формат сайта, 
правда, оригинальностью не страда- 
ет: "Новости"/"Об игре“/"Галерея"/ 
"Ссылки"/"Файлы"... 


А вот сайт проекта Адреналин 2: 
Час пик можно найти сразу по двум 
адресам: ИНр://илмлм.адгепайп2.ги/ и 
ИИр:/Лмиимм.гастпадате.ги/. Впрочем, 
от перемены адреса в строке брау- 
зера контент не поменяется: на сай- 
те вы найдете описание игры, днев- 
ники разработчиков, материалы для 
скачивания (фрагменты саундтрека, 
видеоролики), скриншоты и кон- 
цепт-арт, а также, разумеется, ленту 
новостей. 


ДАЙДЖЕСТ 


В интервью известнейшему игро- 
вому порталу ЮМ на Лейпцигской 
Сате Сопуепбоп Пол Сэмс (Раш 
Затз), главный операционный ди- 
ректор ВйИггага, сказал дословно 
следующее: "ЗагСгаЯ — моя люби- 
мейшая игра. Как вы, вероятно, уже 
знаете, мы, без сомнения, продол- 
жим серии ЗагСгай и ОаБо — по- 
верьте, я буду самым счастливым 
человеком в мире, когда мы пред- 
ставим З*агСгаЯ 2". Известно, что в 
недрах компании сейчас кипит ра- 
бота сразу над несколькими необъ- 
явленными проектами и адд-оном к 
М/\М/, а ведь Сэмс намекал также, 
что в следующем году нас ждет не- 
сколько "крупных анонсов”. То, что 
мы вскоре снова увидим на своих 
мониторах госпожу Кетодап, кос- 
венно подтверждает и непрекраща- 
ющийся набор специфического 
персонала Вага: так, недавно на 
сайте компании появилось объявле- 
ние о поиске дизайнера карт с опы- 
том разработки ВТ$. Ну а вслед за 
$С2, чем Дьябло не шутит, и лорда 
ужаса в третий раз потревожат... 
Кстати, в том же интервью Сэмс 
проговорился, что единственный 
консольный проект компании, 
ЗагсгаЯ: СПо$, пока заморожен на 
неопределенный срок — немудре- 
но, с М/ОМ/ ВИ2тага никакие консоли 
не нужны. 


Ипгеа! Епоте 3 не обошел внима- 
нием супертяжеловес индустрии, 
компания Еесвопю Аг$. Она не- 
давно сообщила, что популярный 
технологичный движок от Ерю 
Сатез будет использоваться сразу в 


нескольких новых проектах компа- 
нии (поговаривают о Меца! о Нопог: 
Атфогпе и новом экшене Оеаа 
Зрасе). Кстати, ЕА в августе купила 
не только лицензию на движок, но и 
целого немецкого разработчика со 
всеми потрохами — РВепотс Сате 
Бемеюртеп, создатели Зещег$ и 
ЗреШогсе, стали ЕА РИепоткю. Воз- 
можно, ЦЕЗ скоро придет и в ВТЗ;). 


ЦЫ5ой официально подтвердила, 
что многообещающий — шутер 
Аззазит`$ Сгее4 появится не только 
на РауЗ‘авоп 3, но и на РС, а также, 
вероятно, на ХБох360. А сколько бы- 
ло бахвальства со стороны яростных 
апологетов Р$З... 


Десятилетний юбилей один из пи- 
онеров многопользовательского ро- 
левого движения, ОИйита Опте, 
встретит с обновленной графикой, 
переработанным интерфейсом и 


Адреналин-шоу2 


модными ЗО0-спецэффектами — все 
это под названием У№ита Оппе: 
Ктддот ВеБот "с морем других 
сюрпризов", как обещает официаль- 
ный сайт (ИНр://имим.ио.сот/иоКг/ 
ктааотгебот.$Ми7), ждет нас в 
следующем году. 


13 октября в Европе ценители ро- 
левых игр смогут купить не только 
обычный, но и подарочный бокс дол- 
гожданной @о#ю 3. Модная метал- 
лическая коробка порадует фаната. 
как формой, таки содержимым: кро- 
ме, собственно, диска с игрой и ма- 
нуала, внутри обнаружится амулет, 
карта игрового мира на пергаменте 
(!), альбом гейм-арта, а также пол- 
ный саундтрек и диск с материалами 
о разработке продукта. 


Забавно, что на данный момент, 
по словам президента 5СЕА[тепса], 
производство Р!ау\“авоп 3 еще не 


началось, и точные даты неизвест- 
ны. Как компания собирается подго- 
товить 2 миллиона устройств к но- 
ябрьскому старту и еще два — до 
конца года, неведомо. Но учитывая 
даже тот факт, что около полутора 
миллионов "стартовых" Хбох360 ра- 
зошлись, как горячие пирожки, мож- 
но быть полностью уверенным — де- 
фицита Р$З3З не избежать. 


В "Геройском уголке” появилось 
масштабное "Руководство Негоез 
5" — огромный иллюстрированный 
и потрясающе информативный до- 
кумент, с которым официальное "ру- 
ководство пользователя" и сравни- 
вать-то стыдно. Скачать переводную 
русскоязычную версию можно отсю- 
да: ВИр://Легоез.ад.ги/пегоез5/Мез/ 
яр/Негоез5_Мапиа! пи.гаг {50 МБ). 


Ееснопю Ак$ 1 октября закрыва- 
ет свои официальные интернет-сер- 
веры Атптез ог Ехюо и Маддеп МЕ 
2005. 


КЛокализованную версию адд-она 
ЗрейРогсе 2: Огадоп З\ютт (ННр:// 
млмм.5реНогсе2.сот/{2/аааоп) к 
известной ролевой ВТ$ на террито- 
рии России и стран СНГ/Балтии бу: 
дет издавать СЕ! посредством дист- 
рибьюторской сети "Руссобит-М". 
Соответствующий договор уже под- 
писан — ждем конца года! 


Всемирно известная специализи- 
рованная игровая конференция 
Сате Реуеюрег$ Соп{егепсе (эда- 
кая “мировая КРИ") в этом году до- 
берется и до России: отдельная сес- 
сия Сате ОБемеюрег$ Сотегепсе 
Виза пройдет 18-20 октября в се- 
верной столице наших восточных 
соседей. Около трех сотен главных 
людей индустрии (руководители 
компаний, топ-менеджмент ит.п.) из 
России, Украины, США, Великобри- 
тании и Японии соберутся в Санкт- 
Петербурге, дабы побеседовать о 
насущном и наметить пути развития 
российской и "СНГшной" игровой 
индустрии. 


Компания Мсго$ой наконец-то от- 
крыла для публичного доступа мощ- 
ный инструментарий создания соб- 
ственных игр (для РС и ХБох360!) — 
ХМА Сате Зи4ю Ехрге$$ являет 
собой единую интегрированную 
среду разработки игр, предназна- 
ченную для "простых смертным", т.е. 
студентов и начинающих разработ- 
чиков. При этом не важно, напишет 
или нет "миллион мартышек", в ито- 
ге, "Войну и мир" (то есть, создадут 
ли З'агсгай или Боот) — важен сам 
факт появления подобного инстру- 
ментария. Возможно, как и в случае 
с массовой журналистикой (т.н. 
“блогами") на сотню графоманов 
найдется один настоящий талант, и 
хороших игр, благодаря труду знту- 
зиастов, прибудет. 

ХМА Сате Зшаю Ехргез$ объемом 
91 МБ, а также сопутствующую доку- 
ментацию уже можно скачать с сайта 
Мюгоой (НЫр://тл5ап.ппсго$ой.сог/ 
Отесь/хпа) — обратите внимание, 
что для работы с ним требуется 
\ММпдомиз ХР с установленным $Р2, 
видеокарта с поддержкой вторых 
шейдеров, а также \Мзиа! ЭЗюаю 
Ехрге$$, которую можно бесплатно 
скачать с все того же сайта. На мой 
взгляд, ХМА неоспоримо перспек- 
тивнее того же СатеМакег и 
является лучшим выбором для оди- 
ночек или небольших команд, найти 
сложно. А для тех, кому возможнос- 
тей ХМА Сате Зиаю Ехргез$ будет 
недостаточно, Мюго5ойЙ в начале 
следующего года представит бету 
ХМАСате Зиаю Ргоеззюпа!. Твори- 
те на здоровье! 


В интервью сайту Мех: Сепегабоп 
(ИИр:/Лмимм.пежн-деп.ЫтЛпдех.рНр? 
орвоп=сот_сощег8азКк=мемиа= 
3600&Нетю=2) вице-президент ЗО 
Веаитз Скотг Миллер (Зсой Мег) 
проговорился, что его команда ра- 
ботает над Ргеу 2! Еще господин 
Миллер поведал, что любимый его 
город — Рим, а из фильмов он пред- 
почитает экшены с нетривиальным 
сюжетом. Впрочем, это кделуужене 
относится. 


См. страницы 4-5 


НОВИНКИ ЛОКАЛИЗАЦИИ 


Тусоопт СКу: 
ем Уок 


Название локализации: Тусооп 
Сйу: Мем/ Уогк 

Разработчик: Беер Вед Сатез 
Локализатор/издатель: "Акелла" 
Количество дисков в локализо- 
ванной версии: 1 ОО 


о ОА: 


Нью-Йорк — один из центров ми- 
ра, где городская жизнь бурлит от 
рассвета и до заката и от закатадо 
рассвета, где жители постоянно 
чем-то заняты и все время чего- 
нибудь хотят. То им пиццу свежую 
подавай, то магазин новомодной 
одежды, то просто неоновую вы- 
веску на близлежащую кафешку. 
Сей факт не мог не привлечь вни- 
мания игроделов, итогом чего и 
стал проект Тусооп СЙу: Мем Уогк, 
позволяющий геймерам стать у 
руля небольшой компании и прой- 
тивместесней путь до мегакорпо- 
рации, контролирующей каждый 
вздох любого из жителей Манхет- 
тена. Нельзя сказать, что игра по- 
лучилась шедевральной, но на до- 
бротный экономический симуля- 
тор вполне тянула. 


Локализацию проекта издатели из 
Аап доверили "Акелле" и, надо ска- 
зать, не прогадали, результат рабо- 
ты получился просто отличный. Нач- 
нем, по традиции, с мануала. Не- 
большое по размерам руководство 
локализовано со знанием дела. На- 
стоятельно рекомендуется всем в 
него заглянуть, там можно почерп- 
нуть много интересной информа- 
ции, способной помочь в прохожде- 
нии кампании. Практически никаких 
претензий копциям меню выдвинуть 
нельзя. Разве что удивило название 
одного изрежимов — Запафох — ос- 
тавленное в английском варианте. В 
принципе, для его обозначения есть 
устоявшийся термин “Песочница", 
странно — неужели локализаторы об 
этом не знали?.. 

Описания строений в игре — на- 
стоящие шедевры перевода. Не раз 
и не два на вашем лице появится 
улыбка при прочтении перлов вроде 
“кто знает, какие извращения там 
можно найти" (фраза рассказывает 
об опасностях посещения незнако- 
мых сайтов из интернет-кафе). По- 
жалуй, стоит поругать переводчиков 
разве что за обилие сокращений в 
некоторых названиях. Конечно, по- 
нять значение наименования "Мал. 
крас. кирп. многокв. дом" можно, но 
само по себе оно слишком смахива- 


ИНТЕРНЕТ МАГАЗИН 
Медиана т 


Настольные 
игры 


Коллекционные 
карточные 


игры 


Мадс ТВе башегтод 
Берсерк 
Диктатор. Контроль 
М/агпаттег 40000 0. М. 


Война 
атакже Манчкин, Несають, Козябло, 
Путь Командора, Код да Винчи, 
Дневной дозор, Ночной дозор, Орки, 
Князья,Крылья войны и многое другое 


УМУ. МЕГЛАСВАЕТ.ЗНОРВУ 


етна объявление из рекламной газе- 
ты, что не есть хорошо. Прочие тер- 
мины и имена переведены на высо- 
ком уровне, как и описания катего- 
рий населения (безработный маль- 
чик, ностальгирующая бабушка, по- 
эт, учительница, консультант). В ито- 
ге, у игроков не возникает труднос- 
тей с организацией бизнеса на Ман- 
хетгене, простота и понятность всех 
терминов помогут вам быстро осво- 
иться в Тусооп Сйу: Меми УогК. 

Порадовала и озвучка. Вряд ли вы 
по голосу спутаете бизнесмена со 
студентом (хотя актеров работало 
надпереводом нетак и много, но по- 
нятие интонации" им явно знакомо). 
Жаль только, что порой встречаются 
несоответствия титров произноси- 
мым предложениям, но это не на- 
столько критично, чтобы серьезно 
повлиять на оценку. 

На выходе имеем очень хорошую 
локализацию с мелкими огрехами, 
лишь немного запоздавшую с выхо- 
дом (оригинальная игра появилась в 
феврале). Хочется надеяться, что 
переводчики “Акеллы” не сбавят 
оборотов, и следующая их работа 
будетеще лучше. 

Оценка игры: 7. 

Оценка локализации: 8. 


Мога! АпдтагКу 


ТВЗ Р!ап 


Название локализации: ТИЗ Рап: 
Идеальное ограбление 
Разработчики: ЕкоЗузет.сот 
Локализатор/издатель: "Акелла" 
Количество дисков: 1 О\О- 


ТАЗ Рап — игра для тех, чьи ма- 
шины не способны потянуть гра- 
фические изыски Сэма Фишера 
или лысого 47 хотя бы на средних 
настройках. Принадлежащая к 
жанру УеаНВ, благодаря своим, 
несомненно, бескорыстным со- 
здателям, была причислена к 
длинному ряду игр-инвалидов, в 
чей больничной карте числилось 
"кроссплатформенный проект”. 
ТАЗ Рап с самого начала своей 
разработки не обещал ничего 
“сверх” ни с точки зрения графи- 
ки, ибо кроссплатформенность — 
это приговор; ни с точки зрения 
сюжета — создать криминальную 
историю не хуже лучших голли- 
вудскихлент получилось лишьот- 
части, да ито без клише не обош- 
лось. Если как “еаНн ТВЗ РАап не 
так уж плох, то во всем остальном 
оставляет желать лучшего. 


Раз локализацией занималась 
“Акелла”, искать какое-то подобие 
мануала было бы наивностью. После 
получасовой медитации ради дости- 
жения наивысшего состояния наив- 
ности, мною был прочесан диск, по- 
ка надежда, что вот-вот в какой-ни- 
будь папочке найдется сокровенное 


Начало на стр. 2-3 


Сате$ Маке" Еигоре 06, достаточ- 
но известная британская игровая 
выставка, в этом году не состоится. 
Причина банальна: слабый интерес 
экспонентов. 


В преддверии октябрьского адд-она 
МопойН с Ммепа! решили поделить- 
ся с публикой бесплатным бонус- 
паком ЕР.Е.А.В. СотБаЁ (И@р:// 
млм Донтеаг.сот/ташт, объем — 
под 2 ГЬ!). В бонус паке — полноцен- 
ный игровой мультиплейер: 19 карт, 
10 режимов, 12 видов оружия. Если 


руководство пользователя, не раз- 
билась вдребезги. Зато "Акелла" по- 
радовала игроков новым каталогом 
своих локализаций, впервые за три 
года. Воистину, чудеса. 

Но дальше ещечудеснее. Перебе- 
ремся в меню. Если учесть, что само 
меню скудно-аскетическое и шрифт 
в оригинальной версии не был муд- 
реным, то и вопросов о простоте 
шрифта в локализации тоже не воз- 
никло. Впрочем, то же самое можно 
говорить и об инвентаре и о брифин- 
гах, о прочих текстах, встречающих- 
ся в игре. Все обычно, без мудрено- 
стей (разве что в субтитрах тень 
шрифту добавили). 

Охарактеризовать озвучку можно 
одним словом: облом. Как слайдо- 
вые ролики, сработанные под ко- 
миксы, таки ролики на движке, внут- 
риигровые реплики — все оставлено 
с оригинальной озвучкой, причем 
порой и она пропадает, ина монито- 
ре остаются только коряво шевеля- 
щие челюстями персонажи и выска- 
кивающие субтитры. В такой ситуа- 
ции не знающего английский игрока 
спасают только вовремя появляю- 
щиеся субтитры, однако то и дело в 
них замечаются, например, пропу- 
щенные знаки препинания. 

ТЬЗ Рап банально не повезло во 
всем: на нем схалтурили немного и 
девелоперы, и локализаторы. Осо- 
бенно обидно за русификацию, ведь 
с момента выхода оригинальной 
версии прошло полгода, а качество 
работы, проделанной за это время, 
совсем не впечатляет. 

Оценка игры: 6,5. 

Оценка локализации: 4 


Берлинский Созпа 


Аппо 1503: 
Сойестог$ ЕОНоп 


Название локализации: “Аппо 
1503. Коллекционное издание" 
Разработчик: Зипйо\мег$ 1Мегасйуе 


Локализатор/издатель: “Новый 
Диск” 

Количество дисков в локализо- 
ванной версии: 3 СО 


Компания "Новый Диск” выпусти- 
лана рынок локализацию коллек- 
ционного издания игры Аппо 
1503. На трех дисках под одной 
обложкой скрывается оригиналь- 
ная версия этой экономической 
стратегии, аддон Тгеазиге$, Моп- 
Зегз & Ргаю5$, а также ряд допол- 
нительных миссий от фанатов и 
разработчиков проекта. И хотя са- 
ма игра вышла достаточно давно, 
она может представлять интерес 
и сейчас из-за своей проработан- 
ной экономической модели с де- 
сятками видов сырья и товаров. 


Последнее время большинство лока- 
лизаций от "Нового Диска" откровен- 
но радуют своим качеством, не стал 
исключением и сегодняшний случай. 
Сразу же привлекают взор шрифты 
— проект освещает начало колони- 
зации Нового Света и стиль букв пол- 
ностью соответствует данному исто- 
рическому периоду. Кажется, будто 
действительно читаешь средневеко- 
вый документ с рукописным текстом. 
Мануал переведен просто отлично. 
Вряд ли вам, даже после долгих по- 
исков, удастся найти в нем хотя бы 
одну серьезную ошибку. Аналогич- 
ным образом обстоит дело с меню, 
названиями карт, а также брифинга- 


вас не смущает объем и поблизости, 
как назло, нет полноценного Е.Е.А.В. 
— почему бы не скачать? 


Как и ожидалось, подтвердились 
слухи о радикальной смене формата 
известнейшей выставки й 
игровой продукции, ЕЗ. Еескопю 
ЕтженаттелЕ Ехро мутировала в ЕЗ 
Мефа Резбуа! — без толп зевак (пла- 


ми к миссиям. Тексты сжато, но до- 
сконально объясняют, что и как игрок 
должен сделать, чтобы добиться по- 
беды. 

Практически точно так же обстоит 
дело и с локализацией названий зда- 
ний и товаров. Впрочем, ошибиться в 
последнем случае было бы сложно — 
разве можно найти альтернативный 
перевод для специй, соли, табака? 
Сомнительно. Разве что вместо сло- 
восочетания "главное рыночное зда- 
ние” можно было использовать про- 
сто "рынок", но это уже дело вкуса, 
тем более, именнотакая локализация 
вАппо 1503 несет смысловую нагруз- 
ку, демонстрируя важность этой по- 
стройки. Кстати, работающие в "Но- 
вом Диске” переводчики не лишены 
чувства юмора. Так, имя города 
Вегфигд они не стали бездумно пе- 
реписывать русскими буквами, а, по- 
дойдя к делу творчески, назвали его 
Бобруйском. Конечно, таких находок 
им удалось сделать немного, но уже 
то, что они есть, доказывает увлечен- 
ность этих людей своей работой. 

Очень неплохо выполнено звуко- 
вое сопровождение. Несколько раз- 
личных голосов, текст, зачитывае- 
мый свыражением, озвученные фра- 
зы юнитов — этого более чем доста- 
точно для любой, даже самой гени- 
альной локализации. Хотя и тут не 
обошлось без недостатков. Напри- 
мер, пройти обучение будет не так и 
просто — локализаторы в некоторых 
местах допустили ошибки при пере- 
воде, в итоге, иногда инструкции 
требуют совсем не тех действий, что 
нужны для вызова следующего экра- 
на с подсказками. Но кроме обуче- 
ния, пожалуй, серьезных недостат- 
ков здесь нет. 

Увы, расстраивает запоздалый вы- 
ход русской версии проекта. С мо- 
мента выхода дополнения Тгеабигез, 
Моп$егз & Ргаюе$ (я уже не говорю 
об оригинальной игре) прошло почти 
два с половиной года, что является 
однозначным "минусом". Хотя заслуг 
переводчиков это не отнимает. 

Оценка игры: 7. 

Оценка лбкализации: 8. 


Могац АпдтагзКу 


Ргеу 


Название локализации: Ргеу 
Разработчик: Нитап Неад Зи4Ю$ 
Локализатор / Издатель: 1С 
Количество дисков: 1 ОМО 


КО ииЕкиия ИГРУШЕК 


›ЛИЯ ИГРЬГОТ \ 


ЗИ ОНКНАЯ 


ментов. "Цирк сгорел, клоуны разбе- 
жались": лишь немногие из прошлых 
посетителей ЕЗ смогут приехать в 
Лос-Анджелес на июльскую ЕЗМЕ — 
из главного игрового события года 
Нестопю Еще цаютег" Ехро превра- 
тилась в куда менее масштабное (но, 
надо полагать, более серьезное) "ку- 
луарное” мероприятие. ; 


Говорят, что известный британ- 
ский писатель, автор научно-попу- 
лярных книг Лэйн Бэнкс (Гап ВапК$) 
признался журналистам, что сорвал 
сроки сдачи своей книги из-за увле- 
чения Смгавоп: через три месяца 


Слава Богу, дорога долгостроя по 
имени Ргеу до русскоязычных гей- 
меров оказалась не столь длинной и 
утомительной, и спустя совсем не- 
большой промежуток времени рос- 
сийский издатель 1С представил на 
народное обозрение локализацию 
этой игры. Весьма неплохую, надо 
сказать, локализацию. 

Жаждущим прогуляться по Сфере 
в шкуре индейца-чероки Томми но- 
вичкам в мире игр было бы полезно 
почитать качественный и недур- 
ственно оформленный мануал, кото- 
рыйна пару с вездесущим геадте (и 
не верьте спискам поддерживаемых 
видеокарт: игра вполне резво идет 
даже на Вадеоп 9200 и ЕХ5200) по- 
явится в папке с игрой сразу же пос- 
ле инсталляции. Пострелявшим на 
своем веку удальцам же рекоменду- 
ется на упомянутые вещи внимания 
не обращать: никакой пользы они не 
принесут. 

Ребята из 1С не стали мудрить и 
оставили в русской версии "родные" 
шрифты, адаптировав их под длину 
переведенных слов. Перевод текс- 
товой составляющей никаких наре- 
каний не вызывает: с английского на 
русский переведено все, включая 
надписи на полах/стенах и прочих 
плоскостях (особенно забавно смот- 
релось “граффити”, исполненное 
кровью на стене одной из локаций с 
детишками-призраками, которое 
гласило: "Хочу писать";). Грамотные 
субтитры на русском к репликам 
персонажей прилагаются. 

Теперь обустной речи. Радует, что 
и тут почти все без шероховатостей. 
Огорчает порой лишь актерская 0з- 
вучка некоторых персонажей. Том- 
ми, например, “звучит” по-детски 
наивно, пафосно и наигранно. То же 
самое можно приписать и Сфере, 
которая, правда, грешит фальшиво- 
стью поменьше нашего бравого До- 
маси. 

Диктор Арт Белл, периодически 
вещающий с планеты Земля, и на- 
званивающие ему в эфир жители 
Штатов забавляют клоунскими нот- 
ками в голосе, но сей факт никакого 
раздражения не вызывает, даже на- 
оборот. С остальными все в порядке: 
добрались руки 1С‘овцев и до Охот- 
ников, которые теперь железными 
голосами хамят и угрожают главге- 
рою и иже с ним на великом и могу- 
чем. 

В процессе прохождения никаких 
"“локализированных" глюков заме- 
чено не было. Разве что обладате- 
лям машин с не очень мощной кон- 
фигурацией придется подождать 
дополнительный десяток секунд на 
стадии запуска игры: после застав- 
ки зазвучит заглавная музыкальная 
тема, но меню отобразится немного 
позже. 

Кто-то может придраться к назва- 
нию: мол, могли "Ргеу" в "Жертву" 
переделать. В принципе, это дело 
вкуса каждого, но мне кажется, что 
ход с переводом названия был бы не 
слишком удачным: “Ргеу” за корот- 
кий промежуток времени после ре- 
лиза успел стать брендом, и пере- 
именование не пошло бы ему на 
пользу. 

Приятная и местами весьма ори- 
гинальная игра. Качественная, доб- 
росовестно выполненная локализа- 
ция. "Ргеу" не стал жертвой корявого 
перевода. 1С — на высоте. 

Оценка игры: 8 

Оценка локализации: 9 


Павел "Батеу" Брель 


беспробудного “игрозапоя" Бэнкс 
уничтожил сохраненные игры и раз- 
бил диск молотком, дабы не тяга к 
"пагубной" привычке не вернулась. 
Кстати, не знаю, каку вас, ауменя та- 
кое тоже случалось: выход Смгавоп 
4 исключительно плачевно повлиял 
на производительность; очнулся я 
лишь тогда, когда понял, что еще па- 
ра таких "цивилизованных" недель, и 
придется класть зубы на полку (пла- 
менный привет всем “ставочникам“ 
от"сдельциков"!). Берегите себя, то- 
варищи! 
Николай "Мекку" Щетько 
(те@пжкККу.сот) 


НОВИНКИ ЛОКАЛИЗАЦИ 


Май т Муз$ете: 
Орегайоп 
Остап Сгау 


Название локализации: Мартин 


Мактайн: Операция "Дориан Грей 
Разработчик: АНетабса 
Етецагпег" 
Локализатор/издатель: 
"Логрус"/"1С" 

Количество СО в оригинальной 
версии: 2 


С КОЛИКИ 


ИЯ ИГРУШЕК 


пуцрчнермиця я угыя ивы 07° 


О 
$ > 


Рассказы о похождениях детек- 
тива Мартина Мактайна имеют 
под собой твердую почву в обра- 
зе одноименных комиксов. В слу- 
чае с “Дорианом Греем“” нам 


предлагается расследовать 
убийство известного профессо- 
ра Ойлемберга, который являлся 


членом Международной Иссле- - 


довательской Ассоциации. Как и 
положено опытному сыщику, иг- 
року предстоит как следует по- 
шевелить извилинами и найти 
виновных. И если с сюжетом все 
вроде неплохо, то с реализацией 
внутриигрового мира, мягко го- 
воря, не все в порядке. Первый 
взгляд на графику и движения ге- 
роев убивает наповал: все вокруг 
кричит о не профессиональности 
разработчиков и вопиющем иг- 
норировании современных тре- 
бований качества. Модели пер- 
сонажей словно вырублены из 
дерева, движения напоминают о 
роботах, а скудность текстур на 
каждую конкретную вещь ощу- 
щается каждую игросекунду. Но 
не будем судить строго — это 
квест, который довольно логичен 
и за вычетом некоторой затяну- 
тости вполне способен скрасить 
вечерок-другой. 


Сам по себе жанр квеста требует 
внимания к каждой мелочи, распо- 
ложенной на локации, поэтому не- 
переведенные зарубежные словеч- 
ки на книгах/плакатах/дисках осо- 
бенно режут глаза. К счастью, ком- 
пания "Логрус" большинство подпи- 
сей перевела и максимально при- 
близила к отечественным реалиям. 
Хотя порой встречаются разного ро- 
да записки, где английский язык ос- 
тался в девственном виде, но это не 
критично — доставать из стола бу- 
мажку и карандаш не приходится, 
Мартин "запоминает" ключевые со- 
четания букв и цифр. Единственное 
замечание у меня к шрифтам, кото- 
рые иногда встречаются в книгах и 
газетах: они имеют маленький кегль 
и трудно читаются. Впрочем, заслу- 
живает похвалы тот факт, что стан- 
дартным АпаГом здесь и не пахнет, 
стиль сохранен и органично вписы- 
вается в окружающую обстановку. 
Говоря об озвучке, мне так и хочется 
пожалеть бедных актеров — они от- 
кровенно скучали во время записи 


НЕ ВЛОЖИЛИСЬ 


Упгеа! Тошпатеги 2007, долго- 
жданный шутер нового поколения от 
Ерю Сатез/Мю\мау Сатез, появится 
наРС лишь в первой половине 2007. 
Внятной причины переноса разра- 
ботчики не захотели придумывать — 
наверное, жаждут "отполировать до 
блеска". 


Перенос ЧТ2007 аукнулся и на сро- 
ке выходаеще одного экшена — игры 
Згапаеном от Мюмау Сатез. Мо- 
жет, дело все-таки в Упгеа!Епоте 3? 


Кто бы сомневался: НаН-Ше 2: 
Ерзоде Тм со всеми своими "пор- 


голосов, что чувствуется в натяну- 
тых интонациях и большой скорости 
прочтения текстов. Инспектор Тре- 
вис и полисмены напоминают детей 
из садика, которые на утреннике та- 
раторят заранее выученные тексты. 
Дополнительной порцией дегтя слу- 
жит преславутый американский 
юморок, который у нас в лучшем 
случае вызывает недоуменное по- 
жимание плечами. Впрочем, не все 
так мрачно — иногда проскакивают 
действительно смешные шутки, ко- 
торые стали результатом творчес- 
кого переосмысления проекта лока- 
лизаторами (предполагаю, что тети 
Аси в оригинале наверняка не бы- 
ло). 

Руководства в локализацию не 
положили, что некритично — ужече- 
рез несколько минут после начала 
игры вы освоитесь с управлением. 
Узнать, выпускались ли к "Мартину 
Мактайну" патчи, мне не удалось, но 
они бы не помешали — у детектива 
частенько наблюдаются проблемы с 
поиском пути, ачтобы добиться кор- 
ректного использования какого-ни- 
будь предмета, иногда приходится 
пощелкать курсором в нескольких 
местах. К приятным моментам отне- 
сем отсутствие защиты За1огсе, 
что обеспечивает возможность иг- 
ры без диска и предотвращение не- 
обоснованных вылетов на рабочий 
стол. В целом же перед нами лока- 
лизация из серии "ни рыба, ни мясо" 
— как, собственно, и сама игра. 
Знакомы с Мактайном и хотите 
вновь помочь ему в ходе расследо- 
вания? Тогда смело бегите в мага- 
зин. Остальным же лучше присмот- 
реться к более качественным квес- 
там. 

Оценка игры: 5 

Оценка локализации: 6 


Антон Борисов 


Ра|ош ТасНс$: 
Вгопегпоо0 
о Зее! _ 


Название локализации: 
Тасйс$: ВгоМетоод оЁ Зее! 
Разработчик: Мсго Еопе 
Локализатор/издатель: "1С” 
Количество СР в оригинальной 
версии: 3 


С НОЙИЕКЦИЯ ИГРУШЕК 


РаНощ 


В 2001-м году малоизвестная 
студия Место Роце предложила 
нам вновь окунуться в постапо- 
калиптическую вселенную, дав- 
но знакомую благодаря первой и 
второй частям РаНоцЕ. К магичес- 
кому слову "Фол” прибавилось 
таинственное “асНс$”, позво- 
лявшее предположить, что это 
немного другая игра. Опасения 
подтвердились незамедлитель- 
но — вместо Избранного мы по- 
лучили в распоряжение ватагу 


бойцов, вдумчивые диалоги за- 
менили на бесхитростные реп- 
лики дикарей-поселенцев, а на 
первое место вышло скучное 
"КИГет"а!". Тактики как таковой 
не было вообще, а реиграбель- 
ность безнадежно гробилась 
стандартным набором обяза- 
тельных для прохождения игры 
миссий. Однако проект нельзя 
назвать откровенно провальным 
— нашлось немало игроманов, 
которым пришлись по вкусу то- 
тальные зачистки карт, возмож- 
ность комплектования отряда на 
базах Братства Стали и главен- 
ствующая роль все тех же поша- 
говых боев. Более того: многим 
пришлась по вкусу такая подача 
материала, которая совмещала 
в себе, пожалуй, самое главное 
— ролевую систему $.Р.Е.С.1.А.1.. 
и пошаговые бои. Именно таким 
товарищам и решила “"1С” сде- 
лать подарок — локализировать 
Рас ТасНс$. 


Нам предлагается трехдисковое из- 
дания в массивном боксе: руковод- 
ства, тем более, детального, там не 
нашлось — но это не беда, так как 
пробел компенсируется большим 
набором обучающих миссий, де- 
тально рассказывающих обо всех 
нюансах игры. По умолчанию вы- 
ставлено разрешение 800х600, по- 
этому не будет лишним его увели- 
чить — при этом шрифты останутся 
читабельными, они грамотно подо- 
браны, и слова не налазят друг на 
друга. К минусам стоит отнести лишь 
то, что экранные заставки во время 
загрузки локаций не заполняют со- 
бой весь экран, а смещены немного 
вбок. Удивительно, но значительно 
возросшие с момента выхода игры 
мощности компьютеров не избавля- 
ют от продолжительного ожидания 
загрузок карт и сейчас — еще один 
повод, чтобы поворчать в адрес про- 
граммистов, которые не утруждали 
себя оптимизацией движка. 

При ознакомлении с обучающей 
частью Раюц Тасйс$ немного вводит 
в ступор тот факт, что примеры уп- 
равления персонажами демонстри- 
руются в англоязычной версии игры, 
и голос за кадром произносит ориги- 
нальные имена героев. Кстати, об 
именах. Доблестные переводчики 
решили "обрусить" прозвища бойцов 
— больше всего досталось девушке, 
знакомой нам по благозвучному име- 
ни Фарсиг. Теперь ее кличут Глазас- 
тик, что по меньшей мере смешно, а 
где-то даже и обидно. Слава богу, 
подобной самодеятельности нет в 
брифингах, хотя отдельные фразы 
диалогов (скорее, монологов) испол- 
нены на грани фола. Вполне возмож- 
но, что оригинальная версия 
Вгошетоо4 оЁ Зе@ была богата на 
выражения со знаком <сепзогед> — 
другое дело, стоило ли локализато- 
рам обращаться к грубым выражени- 
ям при переводе. Святая святых — 
экран с ролевыми характеристиками 
героев и описание умений/навыков 
не вызывает никаких нареканий, что 
порадует даже самых закоренелых 
ролевиков. К несомненным плюсам 
стоит отнести "правильный" перевод, 
знакомых нам "фоллаутовских" тер- 
минов — это касается как наимено- 
вания оружия, так и названий врагов 
(рейдеры, Когти Смерти ит.п.). Вид- 
но, что переводчики не понаслышке 
знают об игровой вселенной и отне- 
слись к поставленной задаче с долж- 
ным вниманием. 


Озвучка вышла средненькой — 
придраться к чему-то сложно, но и 
похвалить не за что. Боевое напут- 
ствие генерала Барнаки читает 
вполне подходящий на эту роль ак- 
тер, а вот излишне агрессивные и 
плаксивые реплики предводителей 
наемников местами режут слух. 
Больше живости, меньше пафоса, 
отсутствие нарочитой наигранности 
однозначно не помешали бы. По- 
следней ложкой дегтя для всех ста- 
нет запоздалость локализации, ведь 
для такого проекта пять лет — непо- 
зволительно долгий срок. 

Оценка игры: 7 

Оценка локализации: 6 


Антон Борисов 


Зсгаспе$ 


Название локализованной вер- 
сии: “Шорох” 

Разработчики: Мисео$у$ 
Локализация\Издатель в СНГ: 
"Руссобит-М"\Рму Теп н\егасв\уе 
Количество СО: 1 


ЗсгаюНне$ — горькое напомина- 
ние отом, что некогда квесты бы- 
ли совершенно другими: не трех- 
мерные, не с внедренными бое- 
выми системами и не требовав- 
шие каких-то шейдеров; напоми- 
нание о том, что пугать можно не 
только скриптовым появлением 
противников и сгущающейся 
тьмой на мониторе, а великолеп- 
ным звуком, создающим жуткую 
атмосферу переплетенных стра- 
ха и одиночества. Отличный 
квест, атмосферный и затягива- 
ющий, правда, не избежавший 
классических жанровых штам- 
пов. 


Бросившийся в глаза перевод на- 
звания игры обнадежил — обыкно- 
венно это означает, что локализато- 
ры дружно закатали рукава и беспо- 
щадно истребили все англоязыч- 
ное, что встретили на своем пути, 
проще говоря. полностью русифи- 
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цировали. Так и случилось. Ни в од- 
ном из текстов не было встречено 
грамматических ошибок (а ведь 
имелись заковыристые местечки). 
Абсолютно для всего, от простого 
меню до каких-то тетрадных записо- 
чек, дневников и газет, был не про- 
сто подобран соответствующий 
шрифт, его еще и оформили гра- 
мотно — например, к шрифту в ме- 
ню прикрутили еще некоторые эф- 
фекты для максимального сближе- 
ние сантуражем игры. 

Шустро написанное дрожащей жен- 
ской рукой письмо на смятых тетра- 
дных листах выглядит именно та- 
ким, каким должно быть: неразбор- 
чивое, курсивное, словно выведен- 
ное пером, а не распечатанное на 
принтере шрифтом Титез Мем/ Во- 
тап. 

Теперь о субтитрах, всплываю- 
щих подсказках и комментариях ге- 
роя. Здесь все в порядке: субтитры 
успевают за речью ине расходятся с 
ней в сценарии; для тех, кто прохо- 
дит квесты с подсказками, проблем 
тоже не возникнет, а вот с коммен- 
тариями героя, которыми он раз- 
брасывается по ходу прохождения, 
возникли некоторые неувязки. Или 
локализаторам отказало чувство 
юмора, или еще что, но некоторые 
скрытые подколки разработчиков в 
локализованной версии исчезли во- 
все. Так после перевода был поте- 
рян стеб над Муз. 

Озвучка — черное пятно на белом 
полотне, образно выражаясь и мяг- 
ко говоря. Такое ощущение, будто в 
озвучивании принимали участие са- 
ми локализаторы. Возможно, не пу- 
тай актеры то и дело интонации, не 
пытайся они привнести в свои реп- 
лики побольше натужного пафоса, 
все было бы неплохо. 

А вот руководство оказалось сюр- 
призом. Выполненное в Мп1-фор- 
мате, вместо обычного раф, по каче- 
ству дает хорошего пинка детишкам 
АсгоБаГа. Здесь вы не найдете текс- 
тов, которые забыли подровнять, 
бледных скриншотов английской 
версии, какой-то бесполезной рек- 
ламы. Оформление в нуарном сти- 
ле, подстать самой игре. Сразу вид- 
но, что локализаторы не скупятся на 
слова, а уж некоторые из разделов 
прям собрание советов для начина- 
ющих квестеров. 

Что ж, далеко не первый пример 
того, как еще одна локализация не 
получила высшего балла из-за 
обыкновенной халтуры во время оз- 
вучки. 

Оценка игры: 8,5 

Оценка локализации: 8,5 
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талами", красотами и другими ми- 
лыми сердцу фаната фишками по- 
явится лишь в следующем году. Два 
эпизода за один год — непорядок, 
согласитесь? Вот-вот, Маме думают 
так же. Так что ждите “вылизанный 
до блеска” экшен про дядьку 
с ментиревкей: гравиганом в 2007. 


Не поспеют на встречу с игроками 
в 2006 и тактический шутер 
Ваез{аНоп$: Ммау (февраль 
2007), и фантастическая стратегия 
Сепе>з Е! 5то: Те Упмегза 
Сгизаде (начало 2007) от Огеат- 
саюпег Сатез. 


НАША ПОЧТА 


Вот новый поворот 

И мотор ревет... 

Что он нам несет? 
Машина времени — "Поворот" 


День добрый всем! Очередной 
выпуск “ВР”, очередная “НП”, 
очередное мое вступление перед 
вашими письмами. Правда, о вы- 
соких и не очень материях будем 
рассуждать в другой раз. Сегодня 
хочется поговорить о более при- 
земленных вещах — например, о 
газете, которую вы в данный мо- 
мент читаете. 


Честно говоря, последнее время я 
нахожусь в некотором замешатель- 
стве: с одной стороны, на нашем фо- 
руме постоянно ругают "ВР" как це- 
ликом, так и отдельные обзоры или 
авторов, но при этом в письмах газе- 
ту, по большому счету, хвалят (нет, 
ихпишутне сотрудники редакции) — 
и сне меньшим жаром, чем ругают 
на форуме. Это приятно, но до конца 
не понятно, кто же прав? А правы, 
разумеется, обе стороны:-). 

Уже на следующих страницах вы 
заметите (или уже заметили) изме- 
нения: мы изменили систему оцени- 
вания, теперь оценки выставляются 
с шагом "0,5" и обязательно подво- 
дятся итоги ("+/-"). Кроме того, ре- 
шено оценивать фильмы (предчув- 
ствую увеличение града помидоров) 
и запустить отдельный КиноВР-па- 
рад — вы уже можете голосовать за 
новые хорошие фильмы на сайте. 
Возможно, мы постараемся “ожи- 
вить“ наиболее востребованные и 
актуальные (скажем, "Вопрос-ответ" 
сегодня, на мой взгляд, неактуальна 
вообще) рубрики прошлого, но ког- 
да и какие — сказать не можем. 

Масштабных изменений в форма- 
те издания пока не предвидится (40 
полос и цветного глянца пока не бу- 
дет, уж не обессудьте), но неболь- 
шой тюнинг и гибкую реакцию на 
справедливые и разумные предло- 
жения мы вам гарантируем. Впро- 
чем, это в порядке вещей. 

Многие спрашивают, что нужно 
для того, чтобы работать автором в 
"ВР"? Все просто: надо иметь игро- 
вой опыт и уметь внятно (а еще, ко- 
нечно, интересно!) формулировать 
свои мысли письменно. Если у вас 
есть все это, то присылайте на ре- 
дакционный (мГ@пезюгте.сот) и 
почтовый ящики свои предложения 
по поводу того, о чем бы вы хотели и 
могли качественно, интересно напи- 
сать, а мы обсудим ваши предложе- 
ния и обговорим другие детали. 
Только большая просьба, друзья — 
рассчитывайте свои силы. У одних 
хорошо получается печь хлеб, у дру- 
гих — рисовать, у третьих — писать 
программы. Попробуйте написать 
для себя несколько обзоров; пока- 
жите их знакомым и друзьям. Если 
почувствуете, что писать — "не ва- 
ше”, не насилуйте себя. Но при до- 
статочном желании и упорстве (с ва- 
шей стороны), мы постараемся по 
мере возможностей помочь и под- 
сказать, в каком направлении дви- 
гаться, чтобы реализовать свой по- 
тенциал (если он есть) — Рим стро- 
ился не один день, и из игрока в хо- 
рошего игрового обозревателя тоже 
сразу "прыгнуть" не получится. Толь- 
ко не обессудьте, если подолгу мол- 
чим: вас все-таки гораздо болыше, 
чем нас, и при всем желании отве- 
тить быстро и всем не получится. 

Ну, вроде бы по самым общих во- 
просам — все, конкретику же будем 
прояснять в комментариях к пись- 


мам: 


Елена Варламова 
сдеКЮгатЫегги> ] 


Привет ”ВР” и ее читателям. 
Удивило меня то, сколько геймер- 
ских откликов вызвала тема, под- 
нятая Птапом в июльском номе- 
ре. Казалось бы, в наш прогрес- 
сивный век проблема "девушка 
или комп" должна была уже давно 
кануть в Лету. Но нет, до сих пор 
мучаются и страдают парни, по- 
ставленные перед тяжелым выбо- 
ром (прямо богатыри на распутье). 
Неужели нельзя поставить вопрос 


по-другому? Друзей выбирают по 
схожим интересам, чтобы было 


легко и приятно общаться, словом 
ищутгродственные души. Разве не 
так же выбирают и девушку (для 
‚долгого и серьезного общения)? С 
каждым днем вокруг становится 
все больше и больше девушек- 
геймеров. Ищите и да обретете! 
Совсем несложно оторваться от 
любимого монитора, приложить 
не так уж много усилий и уткнуться 
в него уже вдвоем. А оптте-игры 
вообще позволяют вам стать ры- 
царем, готовым пойти на великие 
подвиги ради дамы сердца. По- 
верьте, безумно приятно, когда 
парень с яростным блеском в гла- 
зах в пух и прах разбивает нахала, 
осмелившегося посягнуть на его 
спутницу;). Будьте оптимистами. 
Смотрите на жизнь проще. Выби- 
райте то, что вам нравится. С по- 
желаниями удачи, Агате/. 


Собственно, комментировать тут 
особенно нечего — могу лишь при- 
соседиться к словам Агате! и поже- 
лать вам найти "половинку", которая 
бы вас понимала во всех ваших про- 
явлениях. 


[РеегЕ>2Н% ] 


1. ПОприветствую. 
Доброго вам времени суток! 


Взаимно! 


2. ПОкритикую. Да, начну с 
этого — с маленькой критики в 
адрес Уовппу (обзор фильма 
"Омен". Все дело в том, что ны- 
нешнюю картину он сравнивал с 
так называемым “оригиналом”. 
Однако правильно было бы срав- 
нивать фильм с "бумажной" три- 
логией Дэвида Зельцера, Жозе- 
фа Ховерда и Гордона Макгила 
“Омен/ Знамение. Дэмьен. По- 
следняя схватка", т. к. это и есть 
истинный оригинал. 

3. ПОсоветую. 

Безусловно, последние номе- 
ра ВР вышли удачными. Но все 
равно чего-то не хватает. Лично я 
считаю, что надо возрождать 
"чтиво". Все же это "радость", 
как ни как, да и вполне “вирту- 
альная“". 

4. ПОблагодарю. 

Поблагодарю я Мадог{-а. Тутуж 
действительно есть за что благо- 
дарить! Замечательная статья 
про Зее! Мопкеу$. Он, можно 
сказать, оживил рубрику “Знай 
наших", где в роли наших высту- 
пали не российские Муа!-ы, а НА- 
ШИ обезьянки. МадоЁ, большое 
тебе спасибо! 


Статья вышла действительно здо- 
ровская, но немного огорчу: Зее 
Мопкеу$ — все же "иностранное 
предприятие", созданное в Велико- 
британии. Так что "обезьянки" лишь 
наполовину "наши" — впрочем, на- 
деюсь этот факт не помешает им вы- 
пустить замечательную игру, кото- 
рую ждутне только у нас в стране, но 
и далеко за ее пределами! 


Также спасибо Уптсет у Уепо 


за его серию статей "Строим, 
строим, строим..." 


5. ПОпрошу. 

Я считаю, что "Подробности" 
нужно убрать. Вот, например, 
пеаде 2яне переношу, и читать 
про "подробности" игры никак не 
буду, а заняла статья 2 страни- 
цы. Да и кто играет в ЁЕтеаде 2, я 
думаю, сам разберется, что там 
икак там. 


Для начинающих игроков данные 
статьи могут оказаться хорошим 
подспорьем. Пока есть более-менее 
качественные материалы в рубрику, 
убивать ее не будем. Уж лучше мы 
над расширением подумаем, хе-хе. 


6. не ПОпрощаюсь 
Фсе, ушел не попрощавшись. 
Это значит "Айл би бэк"! 


Приходите еще;}. 


Е; <рго@нл.Бу>] 


Здравствуйте, редакция "ВР”и 
почтальон МскКу! Раньше как-то 
никогда не стремился вам напи- 
сать, но вот решил высказаться 
по поводу различной критики ва- 
ших обзоров, только решил по- 
дойти немного с другой стороны. 
Сразу, забегая вперед, скажу, 
что не являюсь читателем "Игро- 
мании", а августовский номер ку- 
пил только из-за "ргерогглем/” 
Великого Мая! Сеаг Зойа 3. Нуа 
чтобы хоть как-то компенсиро- 
вать потраченные деньги, решил 
все же его пролистать и наткнул- 
ся на два обзора, которым соб- 
ственно и не придал значения, 
пока пару дней спустя не обнару- 
жил обзоры этих же игр в авгус- 
товской “ВР”. И если тематика 
была схожей, то результаты (вы- 
воды) — совершенно противопо- 
ложными. Я сначала удивился, 
но не обратил внимания, пока 
случай все проверить лично не 
представился сам собой. 

Первое, о чем пойдет речь — 
это обзор Беуй Мау Сту 3. Диск с 
игрой у меня появился случайно 
от знакомого, увлекающегося 
такого рода проектами, я же 
лишь слышал про то, что это 
"нечто легендарное и консоль- 
ное", но же когда я это увидел... 
Ужас! Самый натуральный "уны- 
лый неуправляемый экшен с тор- 
чащими в стороны пикселями". 
Возникает лишь один вопрос: 
"Что ЭТО ... делаетна ПК?” Такая 
графика, когда на дворе 2006 
год, ‘и уже Сгу$/5 не за горами. А 
про управление вообще лучше 
промолчать. [ Хотя я, в свою оче- 
редь, как фанат другой консоль- 
ной игры, когда вышел Ме! 
Сеаг5ойа 2 ЗиБ${апсе наПК, при- 
ловчился и к его управлению, но 
объективно могу признать, что 
оно отвратительное]. В данном 
случае это все-таки просто ре- 
цензия просто игры. 


Оченьчасто порты консольных игр 
делают за гроши по заказу сильных 
игромира сего различные левые и 
полулевые конторы — именно по- 
этому и получается “непонятно что", 
если вообще что-то получается. К 
сожалению... 


Вторая статья — обзор лицен- 
зионного Фаренгейта. Этот ше- 
девр, как и все остальные игры, я 
проходил в оригинале, поэтому 
до покупки лицензии мне было 
далеко, но случайно зашел кдру- 
гу, у которого как раз оказалась 
эта лицензия. И это в ней, по-ва- 
шему, есть "грамотно подобран- 
ные голоса, которые в придачу 
еще и не переигрывают"?.. Мне 
лично хватило одного начального 
диалога Карлы и Тайлера... К че- 
муявообще? Конечно, понимаю, 
что вы все же "Радости", но ка- 
кие-то уж чересчур светлые. Ту- 
ман войны еще помнитте време- 
на, когда "тройки" летели налево 
и направо. Поэтому хочу вашим 
авторам пожелать побольше ин- 
тересных и, главное, объектив- 
ных обзоров, аредакции в целом 
— дальнейших успехов! 

Мо оНепсе 20. С уважением, 
2МЕУ. 


Спасибо за пожелания, обяза- 
тельно учтем! 

Кстати, подумалось в тему: пред- 
ставьте, отдельный раздел газеты, 
черный фон, белые буквы; рабочее 
название —"Гадости: Мо Ветогзе":-). 


Г2ВиКАпЕ] 


Приветствую “Виртуальные 
радости", перейду сразу к делу. 
Читаю вашу газету с июля 2003. 
По моему сугубо личному мне- 
нию газета начала чахнуть при- 
мерно с начала 2005. Полностью 
поддерживаю тех, кто предлага- 
етввести толковую систему оце- 
нок (кроме сумасшедшей фор- 
мулы тега Уо/апаа). 


Система оценок обновлена, ждем 
вам отзывов. 


Также все сильней начинают 
раздражать ваши анонсы — что 
не анонс то стратегия! Где анон- 
сы Огадоп Аде, Сгузе, Ипгеа! 
1оигпатепЕ 2007, —Шо$Воск, 
Зроге, нового "Меча и магии", 
Дневного дозора и Дальнобой- 
щиков 3? Хотя бы стратегии вы- 
бирали хорошие (ээх, как народ 
"В тылу врага 2” ждет или 
Сотрапу оЁВегоез, не говоря уже 
про С&С 3: ТЬепит игагз)- 


Хотели анонсов? Пожалуйста! 


Хотелось бы побольше Ретро- 
спективы. "Блиц", по-моему, на- 
до урезать а то он слишком уж 
перекушал. Настольные игры 
вызывают только улыбку: как 
красить солдатиков и клеить до- 
мики... 


Это еще что! Некоторые люди вон 
латы с мечами куют, да сними по ле- 
сам носятся;)... 

Е. 


Хочется также вернуться к не- 
много заплесневелой теме, ”Иг- 
ры года от ВР”. Я, конечно, пони- 
маю, что это — ваше мнение, но 
делать стратегией года аддон — 
это перебор. Незаслуженно засу- 
женЕЕ.А.В. — игрыподобные ему 
выходят не так уж часто, и он на- 
много сильнее Тгоп 2.0, биаке 4и 
Зепои$ бат 2 (абсолютно детской 
игры, не понимаю с какого пере- 
пугу ей 8 поставили, 6 — макси- 
мум). Мор.Утопия — отдельная 
песня. Самую адекватную оценку 
этой игре поставила Игромания (5 
баллов). Засим откланиваюсь и 
надеюсь, что мою точкузрения вы 
хотя бы прочитаете. 


Мы ее даже напечатаем;). Что ка- 
сается "Мора. Утопии", то его сред- 
ний рейтинг по российским игровым 
изданиям колеблется от 74% (бу- 
мажные) до 85% (электронные). Ко- 
нечно, можно допустить, что "милли- 
онлеммингов ошибается по-крупно- 
му", но все-таки, как мне кажется, вы 
недооцениваете игру. 


жк 


Авторская орфография сохране- 
на: 


[Алевиус <...>] 


Здравствуй ВР. Пишет вам по- 
стоянный читатель (покупаю га- 
зету с 2004 года). Беру газету 
для того что бы почитать ее цели- 
ком но не получаеться. 


Я считаю, что это — абсолютно 
нормально. В самом деле, читать от 
корки до корки что бы то ни было 


можно лишь при тотальной "хватке" 
времени. 


Газета становиться все скуч- 
нее и скучнее. 1,2 обзора почи- 
таю и все, остальные материялы 
газеты бесполезны.Например 
статься про орков из Ётеаде 
2.Мне абсолютно неинтересен 
этот мир игры.Нужно было про- 
вести опрос нужныли подобные 
статьи в газете.Мли статься 
строим, строим, строим.Это во- 
обще тупость. 


Дело в том, что газету, кроме вас, 
читают еще несколько десятков ты- 
сяч человек. При этом наверняка, 
далеко не все разделяют ваше мне- 
ние... Например, про “тупость” см. 
письмо Раег Е27Н К. 


Короче говоря проводите опро- 
сы с целью выяснить нужныли те 
или иные статьи по играм ит.д. 


Мысль, конечно, дельная (о по- 
вторном “ВР-анкетировании"” мы 
уже задумывались), но в любом слу- 
чае найдется человек или люди, ко- 
торому(-ым) не будет нравиться тот 
или иной материал (подход в оцен- 
ках, и т.п.) — это неизбежно, но уго- 
дить каждому из читателей мы не 
можем. 


Также возмутило что в нашей 
почте обсирают игровые журна- 
лы в частности купнейшие в рос- 
сии. Прошу заметить они сегод- 
ня во много раз интерестнее чем 
ваша газета и это не смотря на 
глянц и пригоающиеся диска а 
смотря на содержание статей и 
ответов на вопросты читателей. 
С уважением,Алевиус. 


Журнал и газета — две разные ве- 
совые категории, их навряд ли стоит 
сравнивать друг с другом без серь- 
езных оговорок. Но если человек хо- 
чет высказаться на этутему в письме 
— это его право, поделиться своим 
мнением по данному вопросу; ровно 
как и вы сейчас делитесь своим. 

Считаю, что превозносить россий- 
ские игровые журналы не зачто: лич- 
ноячитаю-просматриваю свежие их 
номера совершенно спокойно, как и 
очередные "ВР". Везде хватает ля- 
пов и некачественных материалов и 
наоборот, своих плюсов и изюми- 
нок. Безусловным достоинством 
журналов является СО/ОМО с полез- 
ной информацией, но по мере уде- 
шевления (медленного, к сожале- 
нию) доступа к Интернету, эти муль- 
тимедиа-приложения становятся 
все менее актуальными. 


[Тает 
ейт@дтай.сот> ] 


Привет, Николай! Приветство- 
вать буду только тебя, т.к. ос- 
тальной состав “ВР” меня разо- 
чаровал. Сразукделу: 1) Главная 
страница. Ну что это такое? Эти- 
кетка туалетной бумаги и то сде- 
лана лучше. 2) А страницы ”ВР” 
вообще годятся для вытирания 
пятой точки! Ну, сделайте вы га- 
зету глянцевой, наконец! 3} Иг- 
ровые новости — да кому они 
нужны? Пришел в магазин, уви- 
дел что-то новенькое, вот и вся 
новость! Убрать... 4) "Наша поч- 
та” вообще превратилась в сбор- 
ник фраз типа "ВР" — гениальная 
газета" — только и пишутхвалеб- 
ные очерки, лишь бы напечата- 
ли! 5) Блиц — да это же бред жел- 
торотиков, кому он нужен??? Уб- 
рать... 6) Обзоры — предлагаю 
вообще их убрать! Оставить 
лишь оценку геймплея, графики, 
сюжета и т.д. 7) Фильмы — какие 
фильмы? К чертям фильмы! Уб- 
рать... 8) Детский уголок — вы бы 
еще рассказы о Чебурашке нача- 
ли печатать! Убрать... 9) На- 
стольные игры — я так понимаю, 
там надо писать о шашках, шах- 
маты и картах. А вы что устроили 
в рубрике? Убрать... Ну, вроде 
все. Предлагаю в газете публи- 
ковать больше кроссвордов, 
стишков и песенок! Это НЕ толь- 
ко мое личное мнение, так дума- 
ют все! Вот, потратил свое дра- 
гоценное время на это гениаль- 
ное письмо! Тает 


Вот вам отличный пример “кон- 
структивной" критики! Коротко, мет- 
ко и по делу! Спасибо Таейп, будем 
по возможности исправляться :).... 

Р.5. Человек, известный на фору- 
ме под ником Таэлин, сообщил, что 
не имеет отношения к этому письму 


своего виртуального "тезки". 


Сентябрьская "НП" подошла ккон- 
цу. Окончился и сезон отпусков-ка- 
никул — желаю всем приятной не- 
скучной осени, а также интересных 
игр (с ними летом было туговато). 
Надеюсь, вы не забыли наши почто- 
вые координаты: пишите электрон- 
ные письма на м"@пезюгтеста.согт, 
присылайте бумажные (220113, 
Минск, а/я 563, "Виртуальные радо- 
сти"). Напоминаю, что если вы про- 
тив публикации вашего е-тай и/или 
"разрыва" письма комментариями, 
обязательно укажите это в письме. 
Спасибо за внимание, ждем писем, 
доброй вам осени! 


Почтальон Мекку 
(пе@пскККу-сот) 


* --„ 


БЛИЦ 


...Ууух, просто дух захватывает, когда 
представляешь битвы, предложен- 
ные нашими читателями!.. Наши 
"блицеисты" так замечтались, что да- 
же в полторы сотни ответов не уложи- 
лись. Действительно, простор для 
фантазии довольно велик: разработ- 
чики обычно не мелочатся и предла- 
гают нам для руководства воистину 
титанов. Ну, и титанчиков тоже иног- 
да;). И все — как на подбор. Шипас- 
тые, зубастые, с бомбами-гранато- 
метами и большущим воинственным 
потенциалом. Даже относительно 
дружелюбные создания вроде всем 
известных червячков из серии \М/опт$ 
способны измельчитьв щепкигектар- 
другой пиксельного пространства во- 
круг себя, если разбуилуются. Что уж 
говорить о Сэме Стоуне или армиях 
из ЗагСгаН'а или ММагСгай’а, которым 
“и целого мира мало"... Иногда ис- 
кренне радуешься, что практически 
всем героям игр суждено остаться в 
виртуальном пространстве и в наши 
времена запрещены дуэли, потому 
как дожидаться Апокалипсиса не по- 
требовалось бы: могучие дяденьки- 
тетеньки нашли бы время и амбиции, 
чтобы выяснить, кто же изнихкруче, и 
тогда... Посему облегченно вздыхаем 
и читаем, что же на этот раз придума- 
ли наши опрашиваемые. Естествен- 
но, всем ответам поместиться в рам- 
ках рубрики не судьба, но это не беда: 
самые ненасытные могуг смело от- 
правляться по адресу ИИр://мим\м. 
пезюг.ттзК.Бу/миг/ве!/2006/08/ 
041800.М7, где на форуме уютно 
разместилась тема "Блиц (Сентябрь} 
— Битва титанов". 


`Роптееп: Мне бы интересно было 
посмотреть на битву трех (именно 
трех) королей жанра ТР$/асвйоп/ 
адуетиге. Принц Персидский, Кро- 
вавая Рейн и Потрошительница. Не- 
вероятная ловкость персоны коро- 
левских кровей, сдабриваемая влас- 
тью над песками времени; исключи- 
тельно смертоносные комбо-удары 
привлекательной вампирши; шарм 
умеющей постоять за себя владели- 
цы необъятных форм. Кто еще нужен 
для великолепного рубилова? 

Сгеерег: Светловолосый качек с 
базукой в руках сделает всех. И имя 
ему — Вике Микет. Атомный герцог! 

1еауе: Гаррет из Тег против 47-го: 
интересно посмотреть на противо- 
стояние двух тихих убийц. 

рамка: Ежик Соник против мака- 
ронника Марио. 

Амгау: Думаю, что было бы любо- 
пытно понаблюдать за поединком 
двух женских секс-символов игровой 
индустрии, а именно: [ага СгоН \М$ 
ВюодВаупе. Делаем ставки, господа! 

Тискег: Два братика: ОбаЫо уз Ваа(. 

За!гзоп: Кому-то могут показаться и 
не титанами, но все же... Хакер из 
"Код доступа Рай" против /С Бетоп’а 
из Оец$ Ех... Этакая киберпанковская 
дуэль. 

Рагзо: Создатель из Райоц{ против 
Фрэнка Хорригана из Райощ 2. Пер- 
вый сидит на своей табуретке и стро- 
чит из пулеметов, а второй отвечает 
плазмой из своего мегагана. А потом 
приходит Выходец из убежиша и до- 
бивает победителя. 

Рсней: Хотелось бы посмотреть 
на битву Лукаса Кейна (Рангеппей) уз 
Рамиро Круз (Тоа! Омегаозе). Один 
— обезбашенный американский тер- 
рорюга да еще с навыками принца 
Персии, адругой — помесь суперме- 
наивВанги. Чемтакая битва закончит- 
ся, я не знаю, но она будет красива: 
взрывы, прыжки, беганье по стенам, 
кувырки... 

РООМег: Гордон Фримен м5 Мор- 
пех. У первого в арсенале блестящий 
НЕУ и хромированная монтировка в 
чехле. У второго — кованый армей- 
ский берц, дробовик, похожий на 
полковую гаубицу, и... БЕНЗОПИЛА! ! 

МадоЕ: Фара из принца Персии и 
Элексис из Эт Ербоде$. Представля- 
ете, какая красивая (в чисто эстети- 
ческом понимании этого слова) бит- 
ва получится... 

Той: Настоящее рубилово — это 
Крутой Сэм уз Даниэл Гарнер. Это 
будет зрелище не для слабонервных! 

Вопо: Для меня (и, я думаю, для 
многих) главной борьбой является 
противостояние маленьких микро- 
схемок-проводничков в системном 
блоке (консоли, КПК, смартфоне) с 
гигантскими темпами растущими си- 


стемными требованиями... Пока что 
микросхемки в нокауте... 

Кок: Главгерой из МаппигЕ против 
Чувака из Ро$а!. Прикольно будет по- 
смотреть на битву двух маньяков. 

Зазн: Трудный выбор, зная, сколь- 
ко ошеломительных поединков виде- 
ли мы на своих мониторах. Да и бои 
вида “у меня круче пушка" уже стали 
выглядеть банально. Я считаю, что не 
разочарую букмекеров, выдвинув на 
сцену воистину равных соперников: 
“великих и ужасных" червей из М/оптз 
4 сполным набором вооружения про- 
тивлюбой команды из НРА2006. Ада- 
бы было веселей, поставить на арену 
ворота для каждой команды, пере- 
дать пуленепробиваемый мяч такому 
же пуленепробиваемому судье и на- 
чать матч. И туг уж посмотрим, кто 
лучше играет в фугбол! 

Таэлин: Кто достоин, спрашивае- 
те? Выбор слишком обширный как 
среди героев, так и среди плохишей. 
Посему я бы собрал их всех на арену 
и устроил свалку, где каждый сам за 
себя. Вот это было бы зрелище, бит- 
ва тысячелетия, не иначе. И кто вы- 
живет после подобного, тот и досто- 
ин называться титаном. Лучшим из 
лучших. 

ЕСН: Билл Гейтс против Стива 
Джобса. Но не на софтовом про- 
странстве, а вживую, на кулаках. 

Сийсн: Хотелось бы посмотретьна 
битву Данте с Принцем Персии... Вот 
это битва будет... Нео со Смитом бу- 
дугстоять и нервно покуривать в сто- 
ронке, глядя на происходящее. 

Сех: Хотелось бы посмотреть на 
столкновение Сэма Фишера со ско- 
рым поездом Воркута-Амстердам. 
Вроде Сэмом меньше, а приятно. 

ЗЭкКег: Давным-давно в одной из 
стратежек мы с другом, играя по сет- 
ке, выбирали по 15 элитных бойцов (я 
— фальширмегерей, аон — штурмо- 
вых пехотинцев РККА), разоружали 
их и отправляли стенка на стенку, не 
забывая при этом делать ставки, чьи 
мордовороты победят. Было инте- 
ресно смотреть, как эти дуболомы с 
молодецким гиканьем, задором и ло- 
вольными восклицаниями типа "раз- 
зудись плечо, размахнись рука!" на- 
чинали месить друг друга. 

Интересно также было, когда 
подъехавший "Тигр" сначала пытался 
определить своих, ворочая башней, а 
потом банально переехал всю кучу, 
решив, видно, что так будет лучше 
для всех =). 

Нортон: Представитель водопро- 
водческого пролетариата товарищ 
Марио против величайшего ловела- 
са всех времен и народов мистера 
Лаффера(если кто не помнит, фами- 
лия главгероя из Шеиге зий Гапу). 
Интересно, чем бы они сражались, 
хехе. 

За па$666: Хотелось бы посмот- 
реть на битву двух следующих тита- 
нов: первый-это тов. Риддик, жесто- 
кий, циничный, хладнокровный убий- 
ца; второй — всем известный принц 
Персидский со своими кульбитами, 
акробатикой и прочим... Личноя — за 
Риддика. 

З\4аНап: Девочка из "Фира” против 
Девочки из "Звонка". 

Или ЭрейпомМег против Эльфий- 
ского Друида из МЮМ/. 


Страшно хотелось бы стравить ор- 
ков из \М/агсгаЯя 3 и орков из 
\М/атаплтег 40.000. Или посмотреть, 
как дредноут нарубает мелкий фарш 
из толпы зерглингов. 

ОЕМ_оп: Есть такой герой — 
принц Артес. Он, как известно, с по- 
мощью меча Фростморн, который 
жаждет крови, победил полудемона 
Иллидана. А слабо ему сразиться 
против настоящего демона, напри- 
мер, Хеллкнайта? Вот будет бой: ма- 
ленький Артес смечом против здоро- 
венного монстра. 

Загед: Они совершенно разные 
люди, они не видели друг друга в ли- 
цо, они живут в разных временах, их 
отличает цвет кожи... Один рассекает 
по солнечному городу в гавайской 
рубахе и протертых джинсах, мимо 
него мелькают пальмы... Другой — 
обычный американский темнокожий 
парень, с низкоопушенными штана- 
ми в стиле рэп... 

На улице уже темно, в небе устра- 
шающе блестит луна, ветер, словно 
кошка, играет с опавшей листвой, 
идет дождь... Курсор на мониторе на- 
жимает определенную последова- 
тельность ЭТАНТ, КОАР САМЕ... По- 
лоска загрузки шустро пробегает по 
экрану... Одна миссия... Одна... И 
все!.. Закончится очередная игра из 
великой серии ГТА! И кто же выйдет 
сухим из воды? 

— Томми, — скажут одни. 

— СиДжей, — не согласятся дру- 
гие. 

Ецдепии$: А если весь бестиарий 
Тйал СмезГа натравить на весь бес- 
тиарий СаЫо 2, а для пущего веселья 
спустить на получившуюся кучу весь 
бестиарий из Засгеч... Угадайте, что 
будет? Правильно! Везе\... 

Ваа: Война, которой нет конца, — 
хардкор-геймер $ “самый злой из 
всех боссов — босс-мама". 

999: Я бы хотел посмотреть на 
битву Сэма Шифера (Фишера) с 47- 
ым. Один в шкафу ждет, другой на 
трубе висит — так бы, наверное, ити- 
харилисы! А еще на битву доктора 
Брина и доктора Кляйнера:). 

Е С$28: Выпускаю на ринг тов. 
Фримена против Хэдкраба! Против 
любого хэдкраба, хоть того же Лама- 
ра (только до удаления жал =)}! Есте- 
ственно, рукопашка и ни о каких мон- 
тировочках речи не идет! Ставлю на 
зверушку. 

Каспиан Чи: Лично мне нравится 
идея противостояния тов. Фишера и 
47-го. Но меня впечатлила бы и битва 
Блиттермана (Квак-2) итоварищей из 
Дум-ЗиКвак-4. Запусти ихнамульти- 
плейер и наслаждайся зрелищем. 

Аеще можно стравить Героевских 
и Десайпловских товарищей. Инте- 
ресно, что победит — количество или 
качество? 

Ки: Ая бы стравил спокойно так, 
для души, доброго Блажковича и ге- 
роя первого Вульфа. Было бинтерес- 
но, кто кого — молодость или опыт. 

Нагту: А как вам такие соперники: 
Мехрун Дагон у. Кибердемон? Лич- 
но я однозначно не могу сказать, на 
кого поставить. 

Татфи: Битва Сэма Фишера про- 
тив Хитмана. Тишина, у Фишера нож, 
у47 — струна и шприцы... Интересно 
бы было посмотреть. 


Автор рис. Сои! 


ЧдетОп: А можно попробовать 
ЕайИмюгт'а „Яп’а столкнуть с прока- 
чанной командой червей из М/оптз. В 
помощь Джиму — 2 коровы и Ру 
(Сгоми. 

тс: Вгеед и Кгеед. 

В!ЗВоу: Даешь Томми изСТАМС\$ 
Томми из Мава! 

ман: Очень интересно было бы 
посмотреть битву Карла (Восточный 
Фронт) против Нео (Матрица). И тот, 
и другой могут останавливать пули и 
хорошо обращаются с холодным 
оружием. Битва была бы долгой... 


жик 


Итак, самые популярные дуэлянты, 
как видим, — Сэм Фишер и мистер 
Хитман, он же просто 47-ой. Похожие 
друг на друга типажи, оба хладнок- 
ровные, спокойные, уверенные в се- 
бе — битва, несомненно, получилась 
бы отличной, правда, ме-е-е-едлен- 
ной: Может, когда-нибудь девелопе- 
ры решат похулиганить и устроят 
эдакую мегадуэль а-ля Айеп у5$ 
Ргедаюг, только 47 уз Нзпег, ну, или 
что-то в этом роде... 

Имеют успех среди читателей так- 
же Сэм Стоун (еще бы, такой громила 
просто создан для боев в стиле рест- 
линг), Гордон Фримен (дерущийся на 
ринге доктор физических наук — ду- 
мается, мало кому доводилось на- 
блюдать за подобным безобразием) 
и прекрасные и в то же время могу- 
чие представительницы игроиндуст- 
рии, как, например, Лара Крофт и 
БладРейн (женская драка — зрелище 
не для слабонервных, но эти воитель- 
ницы и в дамском побоище были бы 
грациозны и неотразимы, сомне- 
ваться в этом не стоит}. Но ничего, 
места для побоища хватит всем: да 
не сочтут наши герои следующие 
слова за оскорбление, но не думает- 
ся, что им всем, даже вместе взятым, 
под силу расщепить на молекулы 
Вселенную. К тому же, если хлеба и 
бывает слишком много, то от лишних 
потрясающих воображение и взор 
зрелищцнавряд ли кто-то откажется. 

Встречаются и совершенно непо- 
хожие друг на друга оппоненты. Ду- 
мается, многие будут только рады 
разнообразию в битве: у каждого 
свои приемы, свои стили и своя же 
неповторимая харизма. Совершенно 
безумные трюки, фейерверки из 
искр и пламени, лязг когтей-клинков, 
вопли сражающихся — ох и весело 
было бы. Да и аудиторию такие по- 
единки будут собирать, наверное, 
сравнимую с оной во время Чемпио- 
ната мира по фугболу. 

А помните споры вроде ОСиаке \у5 
Ипгеа!\/з Соищег-Э@ке? В некотором 
смысле, и подобные "баталии" заме- 
сто наполкахгеймеров тоже относят- 
ся к нашей теме. Сколько будет су- 
ществовать наша Вселенная, столько 
будут проводиться как вполне зри- 
мые, так и невидимые битвы между 
титанами различного рода за пер- 
венство. Какое бесчисленное множе- 
ство интересных баталий нам еще 
предстоит повидать... 

Правда, намного гуманнее (хотя, 
согласитесь, и менее интересно} уст- 
раивать выяснения отношений на мо- 
ниторах, а не в реальной жизни. Жить 
нужно непременно вмире исогласии, 


да не будет это сочтено как высшее 


проявление пацифизма, дошедшего 
до фанатической стадии. Представь- 
те, что бы было, если спустить с цепей 
вышеупомянутых титанов. Хаос. Раз- 
гром. Кровопролитие и случайные 
жертвы. Кто бы потом загонял в Тар- 
тар беснующихся дуэлянтов? Разве 
что глобальный гезе! и скачок напря- 
жения при отсутствии источника бес- 
перебойного питания... 


“Смеяться, право, 
не грешно...” 9 


Говорят, что смех продлевает жизнь. 
Если даже это и не так, то хотя бы де- 
лает ее, жизнь, намного приятнее и 
светлее. Что бы мы делали без доб- 
рого юмора, злой сатиры, горького 
сарказма и грамотной иронии? По- 
мерли бы от тоски, грусти и равноду- 
шия, наверное. Будете смеяться, но 
разработчики — тоже люди и тоже 
любят пошутить. Иногда масштабно, 
иногда самую чуточку. Мало найдется 
игр, в которых для юмора совсем не 
нашлось места. Периодически встре- 
чаются полностью построенные на 
живом смехе плоды труда доблест- 
ных работников девелопмента: те же 
юмористические квесты (вспомина- 
ем похождения Василия Иваныча и 
Петьки, например), забавные "стре- 
лялки" наподобие Зепоиз Зат 2, па- 
родии типа Аптеа & Вапдегои$ ит.п. 

Очень часто некоторые “улыбаю- 
щие”, если можно так выразиться, 
моменты очень хорошо оседают в 
геймерской памяти; бывает, что часть 
какой-либо игры буквально растаски- 
ваютнавеселые цитаты. Аанекдотов- 
то сколько на игровую тематику в це- 
лом и вполне конкретные игры приду- 
мано!.. Многие посвященные игровой 
сфере форумы пестрят "фанзинов- 
скими" рассказиками, мини-пьесами, 
фельетонами, связанными с геймин- 
гом. Сии произведения сочиняются 
как единолично, так и коллективно, 
порой публикуются в специализиро- 
ванной прессе, обсуждаются, пере- 
сказываются и переделываются на 
другой лад... 

В общем, веселая вещь эти игры, с 
этим не поспоришь. Удачно пошутить 
или подшутить никто не прочь. Или я 
не прав?.. 

Ачто вы можете поведать по этому 
поводу? Насколько вы цените внутри- 
игровой юмор, насколько улыбка во 
время геймплея важна для вас? Какая 
играпо степени "улыбающих" момен- 
тов запомнилась вам больше всего? 
Может, поделитесь самой сочной, на 
ваш взгляд, встретившейся в какой- 
либо игре шуткой? 

Какого сорта приколы или стебы вы 
предлочитаете? Улыбнулись ли вы во 
время прохождения Ргеу, когда Том- 
ми, очутившись вполной темноте, вы- 
дал: "..Гт адоотед” (игра-то сварга- 
нена на движке Ооом 3, вот такой ка- 
ламбур от Нитап НеаФ`ов)? Повесе- 
лили ли вас плакаты с черным юмо- 
ром в Роз! 2? Или, наоборот, вас 
раздражают всякого рода пародии, 
смешные аналогии и ребячество во 
вроде бы "мрачных" играх? 

Итак, мы самым серьезным — на- 
сколько это вообще возможно — об- 
разом подходим к теме... 


Играем с юмором 


Шутим, обязательно шутим. Остро- 
умно, метко, даже колко. Черный 
юмор — он ведь все равно остается 
юмором. Или вы расист? 

Думается, приятно будет повесе- 
лить окружающих, пересказав забав- 
ные моменть/надлиси/игровые при- 
емы, встреченные вами во время про- 
хождения очередного продукта игро- 
индустрии. Вполне уместным и нис- 
колько не скучным будет и пораз- 
мышлять на уже упомянутый вопрос: 
нуженли юмор в играхвообще, аесли 
нужен, то какой. В любом случае, 
знайте, что вас поймут, мы тут все 
свои люди, как говорится. 

Умилялись в свое время от чертов- 
ски доброго и нелепого мира 
Меметоо4? Хихикали над коммента- 
риями в "Лиге Хаоса"? Чувствуете в 
себе хорошее чувство юмора, изви- 
ните за вынужденную тавтологию? 
Дайте ему волю. 

И жизнь себе продлите заодно. 


Павел "Батеу" Брель 
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МС 2006: Национальный финал 


Не преувеличивая, Националь- 
ный финал, призванный выяс- 
нить, кто из наших соотечествен- 
ников поедет представлять Бела- 
русь на Мопа СуБег Сатез, — со- 
бытие №1 в киберспортивной 
жизни республики. Так было от- 
нюдь не всегда: ведь до 2005-го 
года мы были вынуждены варить- 
сяв собственном соку — участие в 
европейских соревнованиях бы- 
ло верхом мечтаний. Прошлый 
год стал переломным, и дебют 
белорусских прогеймеров на ми- 
ровом чемпионате по компьютер- 
ным играм принес долгожданную 
уверенность в том, что Беларусь 
отныне будет представлена на 
\М/СС. Но кто те счастливчики, ко- 
торые поедут в Италию, место 
проведения финальных игр \/СС 
2006? Расставить все точки над 
"Г’ должен был Национальный 
финал, который состоялся 26 ав- 
густа в Футбольном Манеже. 


С самого начала стоит отметить, что 
регламент заключительных сорев- 
нований претерпел небольшие из- 
менения. Во-первых, Национальный 
финал, начиная с этого года, станет 
проводиться чуть раньше (в конце 
лета), а не в середине сентября. Эта 
поправка сделана исключительно с 
целью дать возможность игрокам 
больше времени на тренировки пе- 
ред выступлением на международ- 
ной арене. Во-вторых, ушли в про- 
шлое два дня, на протяжении кото- 
рых определялся состав белорус- 
ской сборной. Финальные игры в 
дисциплинах З1агСгаН: Вгооа \М/аг, 
\М/агСтаЯ Ш: Тне Ргогеп ТЮгопе и 
Соитег-Эике 1.6 проводятся едино- 
временно, что удобно как для зрите- 
лей, так и для прогеймеров. Ну и, на- 
конец, последнее изменение по 
сравнению с прошлым годом — На- 
циональный финал "переехал" в бо- 
лее просторный (по сравнению со 
Дворцом Детей и Молодежи) Фут- 
больный Манеж. 

Белорусскому финалу предшест- 
вовала целая череда отборочных 


\Маргсгай Й 


Четверка претендентов на первое 
место по \У/агсгаН Ш: ТЕТ пред- 
ставляла столицу. Да, так уж сло- 
жилось, что минские игроки в этой 
дисциплине на данный момент 
лучшие в стране — отборочные 
этотфакттолько лишь подтверди- 
ли. Несмотря на предстартовое 
волнение финалистов, матчи обе- 
щали пройти в привычном темпе 
— игроки знали о своих соперни- 
ках больше, чем кто бы то ни был. 
Помимо летних отборочных, варк- 
рафтеры неоднократно встреча- 
лись между собой на прошлых 
чемпионатах, знали тактику и 
“нычки” конкурентов и имели до- 
статочно много времени, чтобы 
определиться с выигрышной 
стратегией. В случае стартовой 
неудачи был шанс выйти в финал 
из сетки лузеров, а хорошо заре- 
комендовавшая себя ранее сис- 
тема ВоиЫе ЕептаНоп предпо- 
лагала осмысленную игру, без на- 
дежды наее величество Фортуну. 


Так как некоторые игры проходили 
практически параллельно, можно 
было стать свидетелем стремитель- 
ной отстройки базы под задорные 
крики контр-страйкеров, которые 
выясняли свои отношения за плас- 
тиковой стенкой. Однако это не ста- 
ло помехой для стратегов, которые 
сумели в самый ответственный мо- 
мент сконцентрировать внимание 
лишь на игре и не обращать внима- 
ния даже на громогласное сканди- 
рование трибун. Связующим звеном 
между зрителями и прогеймерами 
выступил ЗазНок, который коммен- 
тировал. события и обращал внима- 
ние на самые интересные моменты. 


0’ 


А сейчас прилетят шарики! 
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Денис Кушнеров тоже любит Соитег-Зтке... 


"Те Нтогеп ТИгопе 


На первой стадии жребий свел 
неоднократного чемпиона Белару- 
си Мой \моГа с победителем турни- 
ра в рамках ПВО. 2006 \4- 
РгоНитап'’ом. Несмотря на доста- 
точно упорную борьбу последнего, 
класс все-таки сказался на резуль- 
тате — 2:0 и дальше по турнирной 
сетке двинулся Мо НмоК. Эмоцио- 
нальный и любимый публикой 
Созто${-ТУ.СПо$Е заметно волно- 
вался перед началом матча с 
Ргогеп’ом, поэтому благоразумно 
решил немного “выпустить пар” и 
потренироваться. Но разминка не 
спасла Спо$Га от поражения со сче- 
том 1:2, хотя орки не раз и не два 
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ставили под сомнение превосход- 
ство эльфов. Заметно удивленный 
и уставший Егогеп незамедлитель- 
но был выхвачен из потока событий 
для небольшого интервью, в кото- 
ром он поделился своими впечат- 
лениями от финальных игр. 


ВР: Что можешь сказать после 
дебютной игры? 

Ргогеп: Очень сложная и напря- 
женная борьба получилась. Даже не 
ожидал такого сопротивления от 
Српо$Ра — наверное, он здорово тре- 
нировался последнее время (смеет- 
ся). Но это ему не помогло — мой 
класс на сегодня выше его. 


Веселенький финал в исполнении Егогеп’а и Мо игоГа 


Амсв] 


ЕТО и: В 


ГЛАВНЫЙ 


„...инекоторые девушки тоже любят Соитег-ЗтКе: женская команда 
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ВР: Кто, на твой взгляд, досто- 
ин чести представлять Беларусь 
на МСС 2006 в дисциплине 
М/агСгаН: Ш: ТЕТ? 

Ргогеп: Безусловно, МабмМоН — 
ему нет равных в нашей стране и 
именно его игра мне больше всего 
нравится. У него большой междуна- 
родный опыт, и это видно по самой 
игре: хороший микроконтроль соче- 
тается с заранее продуманными 
стратегиями, которые обеспечива- 
ютпобеды и делают игру еще более 
зрелищной. 

ВР: Твои соображения по пово- 
ду сегодняшнего распределения 
призовых мест? 


; 
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Ргогеп: Первое место — без ва- 
риантов, Ма \моН. Второе — я. 
Признаться, мы даже не хотим иг- 
рать против друг друга, но по пра- 
вилам соревнований финальный 
матч должен состояться. Естест- 
венно, я даже не буду прикладывать 
усилий, чтобы выиграть у него — 
во-первых, это нереально; во-вто- 
рых, так будет лучше для всех варк- 
рафтеров Беларуси. Ведь если 
Маны\моН попадет в топ-8 в Италии, 
то нам выдадут две квоты на следу- 
ющий год — тогда мы поедем вмес- 
те:). 

ВР: Как организация Нацио- 
нального финала, что понрави- 
лось, акчему есть претензии? 

РЕгохеп: Высокий уровень турнира 
чувствуется буквально во всем. Ни- 
каких нареканий в отношении ком- 
пьютеров и программного обеспе- 
чения нет. Из недостатков выделил 
бы слишком маленькую трибуну для 
зрителей — поболеть за нас пришло 
много людей, однако не все смогли 
насладиться показом игр в полной 
мере. 

ВР: До поездки в Монцуусбор- 
ной осталось не так много време- 
ни. Какие твои прогнозы относи- 
тельно выступлений Беларуси на 
международной киберспортив- 
ной арене? 

Егогеп: Пользуясь случаем, хочу 
пожелать удачи Мю моГу, которая 
ему пригодится — будем надеяться, 
что он попадет в восьмерку силь- 
нейших. Что касается победителя, 
то им, скорее всего, станет голланд- 
ский игрок ОгиББу. Вряд ли кому-то 
удастся его переиграть, ведь ста- 
бильно высокий уровень игры для 
него в порядке вещей. 
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игр, на протяжении которых опреде- 
лялись претенденты на путевки в 
Монцу — итальянский город, кото- 
рый удостоился чести принимать в 
этом году М/СС. Как можно убедить- 
ся из прошлого номера "Виртуаль- 
ных радостей", недостатка в желаю- 
щих попасть в сборную Беларуси не 
было — около двух сотен кибер- 
спортсменов страны попробовали 
свои силы, но дальше прошли только 
самые лучшие и удачливые. Отрад- 
но, что путевки в гранд-финал полу- 
чили не только столичные игроки, но 
и областные мастера мышки и кла- 
виатуры, класс которых не оставляет 
сомнений в том, что киберспорт раз- 
вивается за пределами Минска. 
Поднабравшиеся опыта организа- 
торы заметно повысили уровень ме- 
роприятия, что было видно даже не- 
вооруженным взглядом. Широко- 
масштабная рекламная акция (бла- 
годаря которой о предстоящем фи- 
нале знали даже очень далекие от 
киберспорта люди), большая зри- 
тельская аудитория, присутствие 
сразу несколькихтелеканалов, боль- 
шие плазменные панели, професси- 
ональные комментаторы, удачные 
вкрапления шюу-злементов — опре- 
деленно, устроители гранд-финала 


Изнурительные тренировки не пошли впрок Спо$ЁГу 


Да: И 


ВР: На каком уровне находится 
сейчас М/агСгаЕ в Беларуси? Есть 
ли перспективные игроки, кото- 
рые смогут о себе заявить в бли- 
жайшее время? 

Ргогеп: К сожалению, уровень 
развития этой дисциплины в нашей 
стране оставляет желать лучшего. 
Игроков действительно много, но 
сильных — лишь единицы. Если го- 
ворить о международных соревно- 
ваниях, то отдаю предпочтение 
лишь Мю\мюоКу, сравнить которого 
пока попросту не с кем. Мы с ним 
большие друзья, и я знаю, что к лю- 
бым соревнованиям он готовится 
очень серьезно. 

Очевидно, изнурительные трени- 
ровки не пошли на пользу Спо$ёу, 
который в сетке лузеров не смог ус- 
тоять перед размеренными атаками 


делают работу над ошибками и 
стремятся организовать меропри- 
ятиена должном уровне. Конечно, не 
удалось избежать досадных накла- 
док и на этот раз (слишком малень- 
кая спектаторская зона, двукратное 
отключение электричества во время 
матчей и небольшое отставание от 
расписания), но тенденции к поло- 
жительному росту есть. Председа- 
тель Организационного комитета 
игр и Председатель Совета Федера- 
ции компьютерного спорта Белару- 
си Григорий Бондарев пообещал, 
что в следующем году площадь зри- 
тельских трибун заметно увеличит- 
ся, а уровень мероприятия станет 
еще более высоким. 


Ну а теперь самое время расска- 
зать нашим читателям о тех страс- 
тях, которые кипели в субботу на 
Футбольном Манеже — игры в боль- 
шинстве своем получились оченьна- 
пряженными, благо ставки были как 
никогда высоки. Все участники со- 
ревнований понимали, что их звезд- 
ный шанс наступил: до триумфа ос- 
тается самый трудный шаг. Сохра- 
нить хладнокровие и показать высо- 
кий уровень игры смогли немногие, 
но как иначе попасть в сборную? 


\4-РгоНитап'а. Однако последнему 
в финал пробиться не удалось, ведь 
на его пути встал ЕРгогеп, который 
уступать собирался лишь МюПп- 
мо№у. Финальная встреча таким об- 
разом начисто лишилась интриги — 
соперники с улыбающимися лицами 
сидели друг напротив друга и "дела- 
ли” нужный результат. Отыграв по- 
ложенные два матча для победы, 
МобымоН стал принимать поздрав- 
ления. Итоговые же места распре- 
делились следующим образом: 


1. МОБЫмоК (Минск) — путевка в 
Монцу, ноутбук Затзипа МР- 
В45КО01 

2. Егохеп (Минск) — ТЕТ-монитор 
19° Затзипа ЗупсМазег 920М 

3. у4-Рго (Минск) — фотоприн- 
тер Затзипа ЗРР-2020/20208В 


КЛУБНАЯ ЖИЗНЬ 


УЧапбгай: Вгоой \Уаг 


Как говорят сами прогеймеры, в 
ЗтагСга"е "шары" не бывает. Все 
решают опыт, мастерство, хлад- 
нокровность и расчет. Просто так 
— по везению — никто не побеж- 
дает. Сию в хорошем смысле это- 
го слова догму подтвердили в 
очередной раз самые опытные, 
мастеровитые — да просто луч- 
шие — старкрафтеры нашей стра- 
ны на финале белорусского чем- 
пионатаМ/СС-2006. 


Условия для киберспортсменов бы- 
ли непростыми. Игры начинались ут- 
ром, около 11 часов, и для начала 
старкрафтерам нужно было-хотя бы 
окончательно проснуться. Добавим к 
этому постоянный гул болельщиков и 
боевые перекрикивания контрстрай- 
керов — картина получается отмен- 
ная. Однако ребята не пали духом, 
настроились в плане мышек/клавиа- 
тури смогли сосредоточиться. 

Втехнической части все стандарт- 
но. М/С@шные карты нынешнего го- 
да: Саа, Рагапо Апагою и Агава. 
Игры все так же проходили до двух 
побед (доцЫе ТИ ейттавоп). 

Сами же матчи получились, мягко 
выражаясь, нестандартно потрясаю- 
щие по своей зрелищности, как в 
первых раундах, так и в финале. Во- 
лею проказницы-судьбы прошло- 
годний чемпион Беларуси цо\М\е!у (в 
миру — Антон Плебанович), который 
на минских отборочных нахваливал 
подросшего во всех смыслах за год, 
1 азКега, "нарвался" на брестчанина 
в турнирной сетке дважды: в финале 
виннеров и в суперфинале. А в пер- 
вом раунде Антон схлестнулся с 
Заскагом в формате 2егдц уз фетап 
(Ео\М/е(у и Заска! соответственно) ив 
меганапряженной битве (точнее, в 
двух) перемудрил своего оппонента 
— 2:0. 1азКег с таким же счетом, но в 
менее кровопролитных баталиях, 
выигралу Табоп'а. 

Финал виннеров выдался для 
ТаКега и Ео\Ме!у (гегд м$ гега) со- 
ревнованием по выдержке, своеоб- 
разным откровением. ТазКег имел 
все шансы на победу, однако его по- 
губила нерешительность и пассив- 
ность. Го\М/еГу оказался более рез- 
вым, да и микроконтроль экс-чемпи- 
она превзошел оный у брестчанина. 
Однако одну игру ЁазКег сумел-таки 
вырвать у своего соперника. В выяс- 
нении отношений между ЧаскаГом и 
Тазоп'ом все сложилось гораздо 
проще: у последнего крафтинг явно 
не ладился — и викторию со счетом 
2:0 праздновал Уаска|. 

Раззадоренный ГазКег не без уси- 
лий вырвался из лузеров, оставив с 
третьим местом ЗаскаГа, и уверен- 
ной походкой отправился прямиком 
в суперфинал. Оба поединка супер- 
финала явили собой абсолютно оди- 
наковые ситуации, разве что на раз- 
ных картах. Каждая из двух игр — 
гегд \5 гегд, в обеих атакующую силу 
составили хегойпо’и, зсочгое’и и 
ппиа!зКи. Причем Го\М/еу и ГазКег 
играли по совершенно идентичным 


тои/еЁу медитирует перед боем 


Уаска!воюет в лузерах 


стратегиям. И снова все решил мик- 
роконтроль вкупе со стальными не- 
рвами и решимостью. Опыт и спо- 
койствие взяли верх над молодостью 
(хотя ГоМ/еГу самомунетеще и двад- 
цати;)) и колебанием. Однако, как 
молвит общественность, ГазКег еще 
себя покажет: его называют самым 
перспективным на данный момент 
старкрафтером Беларуси. 

После финала Антон не сбежал к 
своим поклонникам качаться на ру- 
ках и уделил немного своего драго- 
ценного времени специально для 
"ВР". 


Багпеу: Поздравляю, чемпион. 
Доволен собой? 

Еом/еГу: Как тебе сказать... Я рас- 
считывал занять хотя бы четвертое 
место (смеется). На самом деле, 
противники были, возможно, силь- 
нее меня, но опыта в таких чемпио- 
натах, когда публика за тобой стоит, 
между играми промежутки огром- 
ные, когда все это давит на психику, 
выматывает, у меня больше. 
ЕазКегу, который занял второе мес- 
то, наверное, как раз не хватило кре- 
пости нервов, а может, он просто не 
думал, что я смогу ему что-то проти- 
вопоставить. В любом случае, игрой 
своей я очень доволен, доволен тем, 
что смог-таки победить. 


Батеу: Ты говорил на отбороч- 
ных, что ГазКег для тебя станет 
самым неудобным соперником. 
Так и получилось? 

ЕомМеГу: Получилось совершенно 
не так, как я прогнозировал. Оказа- 
лось, что играть с ГазКегом, в прин- 
ципе, довольно легко. В целом, он 
сложный соперник, но игры в форма- 
те 2\л (прим. ред.: хегд м$ 2ега) спо- 
койные, они не напрягают. А матчи с 
ЧаскаГом, который занял третью 
строчку, проходили на нервах, были 
очень напряженными и затяжными: 
по тридцать-сорок минут каждый. 
Выиграля обе, но Заска! стал на этот 
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раз для меня самым сложным оппо- 
нентом. 


Батеу: Напомни, пожалуйста, 
какое место ты занял в Сингапуре 
на\М/Сб-20052 

то\Ме!у: Я вошел в шестнадцатку, 
Фактически заняв 9-16 место. Эти 
места не призовые, поэтому игры за 
их точное распределение не велись. 
Проиграл я “третьему месту" М/СС- 
2004. 


Багпеу: Прилив сил чувству- 
ешь? Сильнее стал за год? 

Тто\МеГу: Да нет... У меня сейчас 
учеба, все это напрягает. Появились 
другие увлечения... После прошлого 
М/СС: я на полгода взял для себя "от- 
пуск", не трогал З\агСга_ вообще. 
Думаю, что сейчас я играю даже от- 
носительно хуже, чем в прошлом го- 
ду. Может, мой уровень и не спал, за- 
то вырос общемировой. 


Багтеу: Сильно жалеешь, что 
ЗаЗПок в финал не попал? 

то\меГу: Очень-очень жалею. Мы 
с ЗабпоКом — большие друзья. В 
том году, когда я вышел из группы и 
занял неплохое место в целом, ду- 
мал, что нам (прим. ред. : белорусам) 
выделят две квоты. Но все уперлось, 
как обычно, в деныи — и в этом году 
квота одна. Очень хотелось бы по- 
ехать в Монцу с Сашей... Правда, он 
расставил акценты на других интере- 
сах и почти не тренировался... 


Батеу: В следующем году пла- 
нируешь продолжить выступать 
на\МСС? 

гоШеГу: Конечно. Пока это прино- 
сит какую-то прибыль и призы, при- 
чем я могу учиться, гулять с друзьями 
и неплохо выступать на чемпионатах 
без каких-либо лишений, зачем за- 
бивать... 


В общем, чествуем Го\ММегу, кото- 
рый уже второй год удерживает по- 
зицию лучшего старкрафтера нашей 
страны, и пожелаем ему удачи (хотя, 
как уже было сказано выше, удача в 
ЗагСгаН‘е не решает практически 
ничего}, плодотворных тренировок и 
успешного выступления в октябре на 
мировом финале \М/СС-2006 в Ита- 
лии. 

Результаты: 

МлАппег$ 1-й тур: 

т о\МеЕу [2-0] Заска! 

Таоп [0-2] ГазКег 

Млппег5 Рпа(: 

ромету [2-1] ЕазКег 

Еозегз 1-й тур: 

Заска! [2-0] Тазоп 

Гозегз ЕтаЕ 

Заска! [0-2] 1а$Кег 

ЗирегЕтаЕ 

Г оМ/егу [2-0] ГазКег 


1 место — Во\МеГу (Минск): пу- 
тевка в Монцу (Италия) + Ноутбук 
МР-А45КО01. 

2 место — ЁазКег (Брест): ТЕТ- 
монитор 19" ЗупсМа$ег 920М. 

З место — Заска! (Минск): фото- 
принтер $РР-2020/20208. 

4 место — Тавоп (Минск). 


КЛУБНАЯ ЖИЗНЬ 


Соитег-зиче 1.6 


Где-где, а в номинации Соштег- 
ЭЗвЖе 1.6 действительно было на 
что посмотреть. И пусть сенса- 
ции не свершилось — в Монцу от- 
правился один из заведомых фа- 
воритов, — но то, в каком ключе 
проходило финальное противо- 
стояние — накала страстей не 
могли выдержать даже штатные 
работники футбольного манежа 
— надолго еще останется в памя- 
ти пришедших сюда 26 августа 
зрителей и болельщиков обеих 
с$-дружин. 


Как и год назад, дисциплина С$ 1.6 
венчала открытие белорусского фи- 
нала. Стоит отметить, что на сей раз 
организаторы соревнований подо- 
шли куда ответственнее к своим 
обязанностям (пригласили полно- 
ценного и известного ведущего!), 
выстроив в итоге логичное и после- 
довательное шоу. В перерывах меж- 
ду напряженными баталиями со 
зрителями проводились конкурсы 
на призы официального спонсора 
компании Затзипа; многих обрадо- 
вало выступление женской команды 
по С$ против сборной прессы и су- 
дей, — ивсе это под лаконично впи- 
сывающиеся в общую атмосферу 
сеты 4 Тор’а. За соревнованиями, 
одним словом, было просто инте- 
ресно наблюдать. 

После непродолжительной жере- 
бьевки команды устремились в иг- 
ровую зону на розыгровку. Первым 
матчем на национальном финале 
\М/СС 2006 стало противостояние 
Ито \5. иТа. Если с первой коман- 
дой все понятно — минчане заслу- 
жено занимают верхнюю строчку 
пьедестала в гапК-листе, -- то каэс- 
серы из Гродно на ряду со своими 
коллегами из файоп стали настоя- 
щим откровением прошедших отбо- 
рочных. 

Признаться, многие небеспри- 
чинно ожидали от "областей" если 
не побед, то хотя бы слаженной и за- 
поминающейся игры. Однако не 
сложилось — уже после первых двух 
матчей с ихучастием всем стало яс- 
но, между кем в итоге развернется 
настоящая борьба за путевку на 
гранд-финал в Италию. иТа просто 
не смогла сдержать целенаправлен- 
ный напор ИйЙйто на де _1гат [16:04], 
а 5пС, в свою очередь, без особых 


Скромняга Май мо (ИС) 


проблем указала дорогу в лузера 
чаюп [16:07]. Все же, как оказалось, 
на одном энтузиазме и везении да- 
леко не уедешь. А посему высокий 
скилл и драгоценный опыт игры фа- 
воритов стал главенствующим фак- 
тором их встречи в решающем мат- 
че. 

Параллельно разворачивающие- 
ся события в сетке стратегов просто 
померкли, когда пришло время пер- 
вого финала в номинации С$ 1.6. 
Интерес к этому матчу был просто 
феноменальный: страждущие уви- 
деть все своими глазами в букваль- 
ном смысле заполонили все доступ- 
ное пространство около плазмен- 
ных панелей и нетолько. Особо сме- 
калистые находили себе местечко и 
вкуда более экстремальных услови- 
ях, облюбовав плотной шеренгой 
пространство уже за пределами од- 
ной единственной трибуны, аточнее 
держась, практически на весу, за 
крепежные ее конструкции. Такие 
дела... 

Для начала на сцену вышел глав- 
ный судья соревнований Денис 


ие 


Кушнеров. Поработав немного с 


публикой и так до конца не выяснив, ИУйто в напряжении 


кто же, по мнению собравшихся, от- 
правится в Монцу, он передал слово 
ЗазиКу и Чату (экс-игроку коман- 
ды Каюта, ныне занимающего 
должность менеджера 5пС) — ком- 
ментаторам, вносивших своими ин- 
тересными и живыми репликами на 
протяжении всего турнира львиную 
долю динамики и красочности все- 
му тому, что происходило на мони- 
торах. 

Еще несколько минут в ожидании 
— и матч начался. Страсти в игро- 
вой в зоне и накал борьбы перекры- 
вали все мыслимые пределы. Игро- 
ки, не жалея голосовых связок, вы- 
плескивали наружу все свои эмоции 
по поводу очередной локальной по- 
беды или же неудачи, ‘связанной с 
проигранным раундом. 

Так, с самого начала инициативу в 
свои руки, кудивлению многих, взя- 
ла Уйто, извечный соперник Эп@ 
(ака. Тагапёи). Ребята грамотно 
сдерживали своего противника, 
удачно шли в аркаду и, в общем, 
то нередко удивляли своим мас- 
терством, выбивая такие #ао’и, 


деуй. из $пС.Бу вдействии что и сам аа у обзавидовался бы. 


и. АУ ‹ МОЕ. 
а. — 


{Ето все еще не верят своему счастью (С5) 


Зп@ решительно не могла ничего 
противопоставить заданному темпу 
игры своего визави. Еще пару раун- 
дов — и мы стали бы свидетелем 
крайне пресного, антизрелищного 
финала. Однако на то он финал, что- 
бы в самый кульминационный мо- 
мент случаться различным курьезам. 
Представьте себе такую ситуацию: 
счет "на табло" [11:04], казалось бы, 
спасти может разве что только чудо. 
И, пожалуйста! Во всем здании вы- 
ключается свет. Глохнут машины, 
меркнут мониторы... По залу прока- 
тывается глухая волна недоумеваю- 
щих вздохов. Да-да, вы не ослыша- 
лись. Ситуация, надо сказать, крайне 
парадоксальная, редкая, если не ска- 
зать единичная в своем роде. Опера- 
тивно проведя собственное рассле- 
дование, узнаем, что в злостном под- 
рыве хода матча повинна одна из 
штатных уборщиц (имя не разглаша- 
ется в силу весомых причин :), при- 
ведшая в действие рукоятку конт- 
рольного рубильника. Имела ли она, 
совершая столь необдуманный по- 
ступок, какие-то свои мотивы или же 
просто руководствовалась совет- 
ским постулатом “уходя, гасите 
свет!" следствию, по-видимому, так 
и не дано узнать. Одно ясно: возоб- 
новленная с самого начала вторая 
половина матча принесла зрителям и 
болельщикам куда больше эмоций и 
зрелищности. В случившемся пере- 
рыве в кругах Зп@ была проведена 
разъяснительная работа по подня- 
тию морали и смене тактики ведения 
боя. Это объясняет ее резкий прес- 
синг в тыл противника, когда каза- 
лось еще чуть-чуть и победу вырвет 
последняя. Однако, как известно, по- 
беждает сильнейший. И в данном 
случае свою главную победу празд- 
новали парни из Ито. 


1 место — УНипо — Путевка на 
Гранд-Финал М/СС 2006 в монцу + 5 
мобильных телефонов 5СН-Х620 

2 место — $п@ — 5 фотопринте- 
ров Затзипа $РР-2020/20208В 

3 место — Тайоп — 5 мобильных 
телефонов 5СН-С230 

4 место — иТа 


Материалы подготовили: 
Павел "Батеу” Брель, 
Антон Борисов, 

Мадо! 
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[ом/ейу: победа согревает($С) 


ПУТЕВОДИТЕЛЬ ОГ-ЬТЦЕ 


Игровые фан-сайты 


Сегодня практически каждая 
хитовая игра обзаводится соб- 
ственным интернет-ресурсом, 
который начинает свою работу, 
как правило, задолго до релиза 
самой игры. Если долгождан- 
ный проект получается дей- 
ствительно стоящим, он в мгно- 
вение ока обрастает неофици- 
альными сайтами, создавае- 
мыми фанатами для фанатов. В 
этой подборке мы публикуем 
ссылки на русскоязычные фан- 
сайты известных игровых сери- 
алов- 


м/игм!. ата.ги — место дислока- 
ции российских “автоугонщиков". 
Подробные разделы по всем играм 
серии, часто обновляемая лента 
новостей. Желающие тряхнуть ста- 
риной могут скачать с сайта игру 
СТА-1, а любители сетевых бата- 
лий — порубаться в СТА: ЗА. 


ммм. 5рИптегРап.-ги — рос- 
сийская база Сэма Фишера. Тех, 
кто по каким-либо причинам “"за- 
стрял" в одной из предыдущих игр, 
несомненно, порадует раздел 
"Прохождения". Прочих же навер- 
няка заинтересуют предваритель- 
ные обзоры ЗЭритщег Сей: БоичЫе 
Адепь релиз которой ожидается в 
октябре текущего года. 


ммм. питафигНе$.ги — ста- 
рички с пыльных полок, лысые зе- 
леные мутанты также без сайта не 
остались. Данный ресурс букваль- 
но переполнен материалами из 
жизни черепашек-ниндзя: тут вам и 
комиксы, и фильмы с мультиками, 
и видеоигры вкупе с советами по 
прохождению. Все заинтересован- 
ные могут скачать саундтреки, игры 
с эмуляторами, а также рекламный 
ролик к грядущему четвертому "че- 
репашьему" фильму. 


мугм.+отЬгааег.-ги — рус- 
ский сайт Лары Крофт, помимо 
традиционно игровой информации 
(прохождений, статей о разработ- 
чиках, биографий), содержит еще 
несколько интересных разделов. 
Приятным сюрпризом для любите- 
лей моддинга станет руководство 
по созданию уровней для ТотЬ 
Ваюег. Также здесь можно найти 


Табличка на входе в спальню дет- 
сада: 

малыш с перечеркнутым звоня- 
щим мобильником. 


Перевод ПРОМТом инструкции 
по инсталляции ПО. Оригинал: 
"34$ ехесще Че т$аНег”. Перевод: 
"Просто казните монтажника". 


— Ямечтаю в Испанию съездить, 
от быков побегать... 

— Да съезди в Люберцы на дис- 
котеку, толкни кого-нибудь — и бе- 
гай. 


Преподаватели освоили компью- 
терные презентации и гонят теперь 
лекции под фанеру. 


В жизни, как в компьютерной иг- 
ре: чем лучше сохранился — тем 
лучше живешь. 


Уважаемая дирекция Мосфиль- 
ма, пишут Вам сисадмин Степа и 
автолюбитель с двадцатилетним 
стажем, Дормидонт. В последние 
время мы заметили в отечествен- 
ной киноиндустрии отрадную тен- 
денцию. Стоило только выпустить 
сериал "Мастер и Маргарита", как 
наши сограждане стали читать од- 
ноименный роман Михаила Булга- 
кова. Затем был снят сериал 
"В круге первом" и общественность 
обратилась к творчеству Солже- 
ницына. И уж совсем никого не уди- 
вило, что после выхода сериала 
"Доктор Живаго” у народа проснул- 


информацию об альбомах и синг- 
лах Лары, ее духах, биографию Ан- 
джелины Джоли и многое другое. 
Однако некоторые разделы еще не 
работают (к вышеперечисленным 
это не относится), да дизайн какой- 
то невзрачный. 


ммгм. пее Тог5рее4.1и — лат- 
вийский сайт, посвященный знаме- 
нитой гоночной серии. Основной 
минус — очень мало информации 
по самим играм. Зато полно скрин- 
цютов и новостей о М№еед Юг Зреес: 
Сагроп. 


мимгм.4еккКеп5.ги — официаль- 
ный российский сайт Теккеп 5, 
рекомендуется только преданным 
фанатам данной игры. Практи- 
чески вся информация здесь свя- 
зана с турнирами по ТекККеп, 
проходившими в недалеком про- 
шлом. Последнее время не обнов- 
ляется. 


мгмуми. потетомип.ги — пожа- 
луй, лучший из русскоязычных сай- 
тов по вселенной ЭцепЕ НИ. Часто 
обновляемая лента новостей, ин- 
формация по всем играм и фильму, 
переведенные комиксы и книги, ви- 
деоролики, мелодии для мобиль- 
ных и еще очень много всего само- 
го вкусного и полезного. В общем, 
заходите — не пожалеете. 


ммм. тета!деаг.-ги — где 
один, там и второй — добро пожа- 
ловать в “змеиную нору“. Много 
интересной информации о похож- 
дениях Снэйка, жаль только, не 
все разделы работают. Очень пора- 
довало наличие на сайте ви- 
деотрейлеров, а также обзоров 
самых первых игр серии (за исклю- 
чением Ме! Сеаг-1, раздел по ко- 
торой пока еще находится в разра- 
ботке). 


ммим/. пуКх.Кихба$$.пе{/Рап- 
+азу — сайт легендарной УВРС 
Нпа! Ратазу МИ. Несмотря на то, 
что ресурс давно заброшен (не об- 
новлялся с 2003 г.), информация, 
собранная здесь, наверняка пока- 
жется любопытной всем поклонни- 
кам "Последней фантазим". 


Аех$ 


ся интерес к Пастернаку. Так вот, 
уважаемая дирекция... Не затруд- 
нит ли Вас экранизировать книги 
"Основы работы с Мйпаом!5" и "Пра- 
вила дорожного движения"? Может 
тогда, хоть кто-то начнет их чи- 
тать... 


Школа. Урок труда. Учитель: 

— Основное правило техники бе- 
зопасности: пальцы в розетку не 
совать! 

Ученик: — Так они туда не влазят. 

— Аты гвоздики возьми, приду- 
рок! 


Восточная чайхана, к посетителю 
подбегает мальчик: 
— Дядя Ахмед, вас ждет дядя 


. Али. 


— Спасибо, Пейджер-джан. 


Дорогие студенты! Помните, что 
деньги решают все! 

Даже сложные дифференциаль- 
ные уравнения. 


Ждете важного звонка и никак не 
можете дождаться? Положите со- 
товый в самый дальний карман, 
идите в ванную и намыльте руки... 


Встречаются 2 программиста: 
— Ты чего такой грустный? 

— Дачто-то с досом. 

— Виснет, глючит? 

— Да дет, просто дасморк. 


МоНа 6800 — создан быть укра- 
денным. 


ывп 


ИП Боярина 


ли мгикь зон Харьковская, 86 А. Т. 207-35-22 


КАРМАННЫЕ ИГРЫ 


ПОМОЖЕМ ВАМ [|] 
всё ЧТО СВЯЗАНО © КОМПЬЮТЕРАМИ 


КОМПЬЮТЕРЫ и ВСЕ 
ДЛЯ КОМПЬЮТЕРОВ 


КОМПЬЮТЕРНЫЙ ЦЕНТР 


ЗВОНИТЕ, ПРИХОДИТЕ — НАШИ ЦЕНЫ 
ПРИЯТНО ВАС УДИВЯТ! 


а 


г. 


214 до 05.10.2005 


па @Ят" 


ЗКу Гопсе: Веоадей 


Жанр: эсгой зпосег 

Разработчик: пйпйе Огеапп$ 
Издатель: шбпйе Огеат$ 
Платформы: МоКа зепез 60, 70, М- 
Саде 

Похожие игры: ЗКу Рогсе, Апае!$И 
Вот и дождались мы продолжения 
небезызвестного на портативных 
платформах $Ку Рогсе’а — игры, 
вроде, простой, но необычайно 
притягательной. Не прошло и двух 
лет. Срок немалый, но ничего не 
поделаешь. Работают ли в шИпйе 
Огеатз любители черепашьих бе- 
гов, мне, честно — параллельно, 
но делать мобильные игры в сроки 
многих хороших(!) РС-тайтлов — 
это уже слишком. Впрочем, лад- 
но. Посмотрим, что же нам пред- 
ложили. 


Но для начала разъясню не играв- 
щим, чем же былпервый $Ку Гогсе. А 
был он отличным скролл-шутером, 
где маленьким самолетиком мы раз- 
носили наземно-воздушно-морские 
армии вражин, собирали бонусы и 
апгрейды да сражались в конце каж- 
дого левела с боссом. Хорошая 
вещь, правда, и коротка. Три уровня 
сложности, три самолетика (быст- 
рый, нормальный, медленный), сим- 
патичная графика, задорная музы- 
ка... все. Казалось бы, чего необыч- 
ного? Ан нет, затягивает... 

А теперь вернемся к добавке. Па- 
ра-тройка уровней, перерисованная 
менюшка, несколько новых вражин, 
боссов... стоп. Если вычесть похи- 
ревший саундтрек, то и нетни че го 
нового, даже экран загрузки перери- 
совать не удосужились. Фактически, 
все противники старые, слабое мес- 
то первой части — просто смехот- 
ворное количество бонусов — по- 
править не решились (нет, ну где это 
видано, если не брать во внимание 
бесполезные "звездочки" — чтобы 
бонус лишь один — восстановление 
здоровья; дальше идут апгрейды на 
оружие, но и они (96!) остались 
прежними, да что туг — визуальные 
эффекты оных не поменяли...). По 
сути ничего нового в концепции’ иг- 
ры. По-прежнему три уровня слож- 
ности, три самолетика (да-да, мед- 
ленный, нормальный, быстрый), и 
цветауних все такие же. 

Однако не так все печально. В 
принципе, картинка похорошела — 
имеем всетот же сплав 2 и ЗО, нозад- 
ники прорисованы гораздо лучше. 


Игра стала чуть динамичней. Из не 
пойми каким чудом прокравшихся 
сюда новшеств: теперь самолет в пы- 
лу боя может скрываться от нашего 
взора под всякого рода мостами и 
трубами, что чертовски мешает.. но 
на безрыбье и рак рыба; появились 
здоровые стационарные орудия, ко- 
торые лупят перекрестным огнем, 
разбрасывают во все стороны разно- 
цветные шары и всячески стараются 
умерить наш пыл; боссы стали инте- 
ресней... нет, нуне могуя больше ис- 
кать эти "три отличия"! Одно радует 
— и оптимизация осталась прежней: 
картинка шикарная, а грузится быст- 
ро и совершенно не тормозит — по- 
разительно, не правда ли? 


Примечание: если игра по какой- 
либо причине не желает устанавли- 
ваться, то иптакез® (Н@р://Мез.ргох 
гак.ги/тоБе/рс/иптакез.7р) вам 
в помощь — угилита, как не трудно 
догадаться из названия, разбирает 
51 с игрой сразу в папку Зуз- 
{еп \Аррз на карте памяти (если, ко- 
нечно, выбрать в настройках "аМ/ау$ 
изе 115" и прописать там диск [на- 
пример "1:\"] вашего кардридера). 


Оценка: 7. Имеем не шибко от- 
личающуюся от оригинала игру — 
слабенький аддончик, я бы ска- 
зал, ане полноценное продолже- 
ние. Что шйпйе Огеап$ делали 
все это время, решительно непо- 
нятно. С другой стороны, если вы 
не видели $кКу Рогсе, а взглянуть 
хочется, то Веюаае4 будет весь- 
ма кстати. Если не набила оско- 
мину первая часть, то играться 
вам будет отлично. 


: 


омгейога 


"ВР"-ПАРАД 


Перестановки в десятке (да ив целом 
по таблице) — весьма незначитель- 
ные. Нынешняя тройка лидеров, она 
же — тройка лидеров прошлого ме- 
сяца покидает хит-парад; первой ухо- 
дит неизменный лидер (аплодисмен- 
ты!) Негое5 о МЮ апа Мадс М, за 
ней — НаН-1Ше 2: Ербоде Опе и НИ- 
пап: Вюо4 Мопеу. Начетвертом ме- 
сте, ровно, как и в августе, Ратоц 2, 
на пятом — Тйап Оицез. ТотЬ Ва!- 
ег: Гедепд и Сопаетпеа: Сиитта! 
Опот$ делят 6-7 места, их вяло пре- 
следует $т Ерзо4ез: Етегдепсе 
{ему уже не судьба подняться выше), 
на девятой строчке — также уходя- 
щий из ВР-парада РЕА \ММойа Сир 
2006. Десятая позиция — за "крест- 
ным папой" — Тпе Сода\ег. Впро- 
чем, отрыв его от Ре оЁ Маноп5: 
Абе оГГедепа$ в один голос можно 
считать погрешностью измерений. 

Ниже по таблице интересного 
столь же мало: все те же колебания 
вверх/вниз на позицию-две-три. Яр- 
ких новичков (да и вообще нович- 
ков!) нет — ску-у-учно! Надеюсь, 
этот мертвый сезон когда-нибудь 
таки окончится, и уже через месяцок 
в хит-параде снова будет весело: со 
взлетами/падениями/сменой лиде- 
ров ит.д., амерзкое топтание на ме- 
сте, наконец, уйдет в прошлое. 

Пока же суть да дело, голосуйте за 
то, что имеем. Ждем вас по адресу 
В@р:/Лммим.пезтог.гптзК.Бу/\Уг — 
ссылка на голосование находится в 
правой колонке, снизу. В специаль- 
ной “голосовательной форме" надо 
отметить любимые игры и выслать 
нам результат, надавив на соответ- 
ствующую кнопку. Так что не лени- 
тесь и делитесь своим мнением! Ре- 
зультаты, как обычно, опубликуем в 
следующем номере "ВР". 


М [Гр Название Голосов 
мес. игры 
1 > 1  Неоез отМюйвапа Мадсу\ 290 
2 - 2 Нан-ие 2: Ербоде Опе 231 
3 - 3 _ Нитап: Вюод Мопеу 201 
4 4_Еающ2 178 
5 5_ Тап0иея 124 
67 7 Сопбетиев: Сита отиз 92 
6-7 6 ТотьВаюег: 1едепа 92 
8 + 9 Е 50дес; Етегаепсе 73 


9 -› 8 НЕАМол9Сур 2006 50 
10 1 12 Содатег Те 46 
И - 10_ Вес Мавопз; Ве оН1едепд$ 45 
12 $ И Гуеалий: Тнегопоез лоте 37 
37 м Спуце 34 
14 Т_ 16 тесСите: Мемуок Су _ 3 


15 + 13 _Х-Меп: Те Оба! бате 30 
16 15 Хамелеон 293 
17___ 17 _ Звездные волки 2 28 
18 - 18 Бюомюопт@Т 27 


19 {20 Спатрюпзй Мапацег 2006 21 
20 -› 21 Неа оНтол И: Боотаа: 19 
2$ 19 бреогсе 2; Звадом ММагз 18 
22 22 Ба\/пе!Соде, Тпе 15 


23 _ 23_ НИ Зрестит Матог: Теп Натитегз14 
24 > 24 Рагафсе 14 


25 Т 28 0е5регадо$ 2: Соорег$ Неуепае _ 12 
26 { 25 ВедОгснечиа: ОзвтотЕ41-45 10 
27 -› 26 Гоа Эуее{ Вас 9 
277 Кеерзаке 8 
23 _ 29 Ма\№ои9-— Тасйса! СотьаЁ 3 
ВСЕГО ПРОГОЛОСОВАЛИ 
(ГОЛОСОВ ОТДАНО): 582 (1781) 


-› — исключается из хит-парада 
} — спускается; 1 — поднимается 
— — новинка хит-парада 


Николай "№МсККу” Щетько 


в республиканской, 
областной или районной 
п ессе Беларуси 


1 
Реклама в газетах 


России, Украины, 
Латвии, Литвы, Эстонии... 


Изготовление 
полиграфической 
продукции: листовкй, 
календари, буклеты... 


Тел (017) 234-44-76, 234-77-09 
е-тай: тедиза@пезюгтеща.сот 
мгугмитедиза.сот.Бу 


ОБЗОР 


бапз: Те Меочате (Тачки) 


Сложно представить современ- 
ную жизнь без машин. Город без 
машин — это примерното же, чтои 
хороший мультфильм без соот- 
ветствующей игры с одноимен- 
ным названием. Только взгляните 
наэйфорию, вкоторую впали аме- 
риканцы за океаном — не успел за- 
кончиться показ анимационного 
фильма Сагъ, как тысячи стражду- 
щих продолжения приключений 
пересели за экраны мониторов ив 
буквальном смысле словапосели- 
лись в Радиатор-Сити. Молния 
МакКуин, Кубок Большого Порш- 
ня, жажда славы слились воедино 
и нашли для себя вторую жизнь. 
Как и следовало ожидать, аркад- 
ные гонки получились простеньки- 
ми, незайтеливыми и в то же вре- 
мя не лишенными вкуса и изящес- 
тва. Более того — разработчики 
дали волю фантазии и, помимо 
сюжетной линии, добавили ворох 
мини-игр и обильно приправили 
получившуюся смесь бонусным 
разделом. Ну что, готовы к встре- 
че со знакомыми героями? Тогда 
пристегивайте ремни — поехали! 


Ожившие игрушки 


Первое знакомство с "Тачками" ос- 
тавляет после себя не совсем прият- 
ный осадок. Оно и неудивительно — 
достаточно просто взглянуть на рас- 
положившиеся рядом с обзором 
скриншоты. Движок игры вовсю си- 
лится выдать более-менее прилич- 
ную картинку, однако выходит сла- 
бовато. Измоделейто тут, тотам вы- 
пирают прямые линии, некоторые 
элементы трассы представляют из 
себя натянутые на огромную пло- 
щадь текстуры, а низкая детализа- 
ция пытается скрыться под повсеме- 
стно используемым блюром. Вполне 
вероятно, что все вышеперечислен- 
ные изъяны могли бы быть менее за- 
метны при больших разрешениях, но 
здесь снова без вариантов — из- 
вольте довольствоваться архаичным 
800х600. 

Тем не менее, опознать главных 
действующих лиц просто, ведь на 
выручку приходят форма авто, цвети 
расчудесная мимика, отхватившая 
похвалы еще при рецензировании 
оригинального мультфильма. “Тач- 
ки” — не хардкорный автосимуля- 
тор, требующий безукоризненного 
отражения существующих моделей 
машин, а аркадная забава, в которой 
на первое место выходят характеры 
населяющих Радиатор-Сити авто- 
мобилей. Обратите внимания на 
этот красный спорткар — сразу вид- 
но, что такой архаровец неравноду- 
шен к гонкам и даже во сне мечтает 
заполучить Кубок Поршня. Или вот 
эта глазастенькая РогзВе 911 — Сал- 
ли знает, как охладить пыл горячего 
МакКуина, и в свободное от этого 
время пробует себя в качестве адво- 
ката. И ведь это далеко не полный 
список жителей забытого богом го- 
родка: достаточно не спеша про- 
ехаться по небольшим сельским 
улочкам, чтобы понять — не машины 
это вовсе, а самые что ни на есть 
личности, со своими заботами и пе- 
реживаниями. 

Выбрав в качестве главного ори- 
ентира Кубок Большого Поршня, 
нам предстоит пройти полдесятка 
этапов, состоящих из гонок на раз- 
личных типах местности. Игровому 
процессу не занимать разнообра- 
зия, так как борьба за призовые мес- 
та органично дополняется мини-иг- 
рами с друзьями главного героя и 
неспешным изучением города Ради- 
атор-Спрингс. По большей части на- 
шему взору представится сельская 
местность, пустынные равнины и 
горные серпантины, однако любите- 
ли быстрой езды наверняка оценят 
гоночные треки и скоростные заез- 
ды по хайвеям. Дизайн трасс пред- 
полагает различный стиль вожде- 
ния, что не можетне радовать — ско- 
ростные участки перемежаются с 
сериями крутых поворотов, поэтому 
иногда приходится вспоминать о та- 


Полное название игры в ориги- 
нале: Сагъ: Тпе Маеодате 

Жанр: аркадные гонки 
Разработчик: Нашбом/ ЭЗшаю$ и 
Веепох ЗАюЮ5 

Издатель/в СНГ: ТНО/”’Новый 
диск” 

Количество дисков в оригиналь- 
ной версии: 1 ОО 

Похожие игры: Мсго Масбтез \4, 
Мою\т Мадпез$ 2, ВееШе Сгагу 
Сир 

Минимальные системные тре- 
бования: не! Репвёит М/АМО 
Ал ХР 1.5 СН2, 256 ВАМ, ЗО-ус- 
коритель с 32 МБ памяти, 2 СЬ Нее 
расе 

Рекомендуемые системные тре- 
бования: име Репёит М/АМО 
Ап ХР 2.4 СН?, 512 ВАМ, ЗО-ус- 
коритель с 64 МЬ памяти, 2 СБ пее 
расе 

Локализация: зпомоа!.ги 

Дата выхода локализованной 
версии: З августа 2006-го 


ком понятии, как "тормоз". Немного 
удручает цветовая гамма и качество 
спецэффектов, ведь видеть преиму- 
щественно коричневые тона и пол- 
ное отсутствие каких бы то ни было 
повреждений у машин малоприят- 
ное удовольствие. 

Интерактивность, коей нашлось 
место в "Тачках", вызывает смешан- 
ные чувства: с одной стороны, ее на- 
личие радует — можно немного сре- 
зать путь и без проблем выйти из 
опасного поворота; с другой — раз- 
рушению поддается далеко не все, 
поэтому не исключен такой вариант 
развития событий, при котором ма- 
шина смачно поцелуется с непре- 
одолимым препятствием, и начи- 
нать гонку за лидерство придется 
заново. 

Интерфейс сделан по 
принципу "ничего лишне- 
го", однако тот мизер 
информации умудря- 
ется загораживать 
приличную пло- 
щадь на экране, су- 
щественно ограни- 
чивая водителю 
обзорность доро- 
ги. Корни такого 
дискомфорта стоит 
искать во все том же 
разрешении экрана и 
огромных — размерах 
примененных шрифтов — 
такие разве что на консолях 
увидишь. 

Управление хоть и отличается от 
большинства автосимуляторов, на- 
реканий не вызывает: с педалью га- 
за, повешенной на "пробел", и отсут- 
ствием заднего хода можно сми- 
риться. Принять как должное стоит и 
недалекость соперников, фаркопы 
которых можно увидеть лишь на 
старте и при особо крупном столкно- 
вении с отбойником. 

Гандикап наверстывается быстро, 
а упорного сопротивления ждать 
стоит лишь ближе к финалу. Оный, 
кстати, в кампании не заставит себя 
ждать, и это при том, что мы будем 


рирожденный “шугатель” 


Наколоть модную татуику можно всего за несколько секунд. 


скрупулезно выполнять все задания 
местных жителей Радиатора-Сити, 
которые постепенно ознакомят с ве- 
селыми буднями сказочных автомо- 
билей. 

Игрушечные машинки умеют и 
любят говорить, вставляя свои заме- 
чания в любой мало-мальски значи- 
тельный эпизод. В локализации го- 
лос за кадром читали такие знако- 
вые для отечественного кинемато- 
графа люди, как Дмитрий Харатьян и 
Армен Джигарханян, — особенно хо- 
рошо это вышло у первого из них 
(Молния МакКуин). 


Не возникает вопросов и к музы- 
кальному наполнению игры, которое 
состоит из поп-рока и абсолютно не 
напрягающих мелодий. Порой даже 
возникает чувство легкого дежавю, 
когда машина с высокого трампли- 
на уходит в затяжной полет, а в ка- 
честве фона надрывается солист 
какой-то малоизвестной группы — 
именно так нам срывало башню в 
двух частях Нающ, вот только борь- 


правда трактора шугать 
собрался? 


экта 


ба с противниками там была на по- 
рядок жестче и интереснее... 
"Тачки" можно с полной уверен- 
ностью назвать сборником мини- 
игр, ибо последних — вагон и ма- 
ленькая тележка. Неунывающий тя- 
гач Метр (дословный перевод его 
имени явно не пошел на пользу — 
англоязычный вариант Том/ Маег 
куда благозвучнее) обязательно 
предложит "пошугать" спящих трак- 
торов, но неплохая идея загублена 
неудобным управлением — разо- 
браться с направлением движения 
на последних уровнях нетак просто, 
аесли учесть жесточайший цейтнот 
игромыхающего непода- 
леку Фрэнка, то и 
вовсе невы- 
полнимо. 


Забавный 

итальянец Луи- 

джи предложит занять- 

ся сбором покрышек, которые в 

обилии разбросаны по округе и 

требуют наискорейшей доставки в 
Башню Шин де Резини. 

Как следует поднаторев в скоро- 
стной езде, можно предложить 
свою помощь Шерифу, основным 
занятием которого является выма- 
тывание нарушителей — садимся на 
хвост нарушителю ПДД Радиатор- 
Сити и дожидаемся, когда бензин у 
того окажется на нуле. От таких за- 
бав не стоит ждать чего-то экстра- 
ординарного, погонь со сбиванием 
пешеходов и стрельбой не предви- 
дится, ведь не нужно забывать, что 
целевая аудитория "Тачек” — в воз- 
расте от 7 до 16. 

В завершение нельзя не упомя- 
нуть оглавном биче "Тачек" — глюч- 
ности, которая отнимает львиную 
долю удовольствия от игропроцес- 
са. Неоправданно долгие загрузки 
вводят в натуральный ступор: каза- 
лось бы — чему грузиться, ведь по 
большей части там нарочито муль- 
тяшная графика с минимумом спе- 
цэффектов. 

Местами наблюдаются и вовсе 
необъяснимые аномалии: напри- 
мер, когда МакКуин заезжает в са- 
лон покраски — время загрузки ко- 
леблется от пары секунд до пяти- 


пить 


Выбор 


шести (!) минут. И это, надо заме- 
тить, при 512 Мб оперативной памя- 
ти, что более чем достаточно для ре- 
комендуемых системных требова- 
ний. 

Как звонкие оплеухи, смотрятся 
частые вылеты в систему при попыт- 
ке зайти в одну из мини-игр, неожи- 
данные появления "из ниоткуда" ок- 
ружающих предметов и провалива- 
ние колес машинок в асфальт мут- 
ного цвета. 

И ведь можно было бы дежурно 
упомянуть о необходимости патча и 
скором его появлении, но как-то ве- 
рится с трудом, ведь с момента ре- 
лиза Сагз: Тре Маеодате прошло 
без малого полтора месяца (что для 
игры по анимационному фильму 
значительный срок), а заплаткой так 
и не пахнет. Или разработчики ду- 
мают, что "Тачки" надолго посели- 
лись на вершине хит-парада продаж 
и геймеры могут подождать? Увы, 
но представители этого жанра игр 
недолго греются в лучах славы и при 
первой же возможности заменяют- 
ся чем-то более хитовым и актуаль- 
ным. 


Антон Борисов 


Лицензионный диск 
для обзора представлен 


компанией "АДМ-опт” 


РАДОСТИ 


Интересный взгляд на жизнь 

автомобилей 
Запоминающиеся персонажи 
Не напрягающий геймплей 


ГАДОСТИ 


Графика прошлого века, стро- 
го установленное разрешение 
экрана 

Ущербный А! — достойных со- 
перников нет 

Выводящая из себя ГЛЮЧНОСТЬ 
и отсутствие патчей | 


|| 


Выиграть Кубок Большого 
Поршня, выпить стаканчик-дру- 
гой элитного бензина, порез- 
виться в мини-играх — сдается 
нам, вполне приличный набор 
для игры по фильму (даи млад- 
шим братьям-сестрам покатуш- 
ки придутся по вкусу) 


Вреапиай: Те 1опдез{ доцгиеу 


Наминутку представьте себе, что целый день вы потратили на какую-то 
очень важную и трудную работу. Предположим, что этуработу вы дела- 
етене для себя, а для какого-то определенного человека. Этот опреде- 
ленный человек, в свою очередь, пообещал вам приличную сумму де- 
нег, если вы выполните все качественно ивсрок. И вот вы, в предвкуше- 
нии больших денег и хорошего настроения, приходите к этому челове- 
ку с выполненной работой. В мыслях вы уже примерно представляете, 
как потратите деньги, и вдруг — всего этого нет. Ни человека, ни боль- 
ших денег, ни крутой тачки, которую вы уже собирались купить. Есть 
только вы, ваше озадаченное инедоумевающее лицо и ваш проект, для 
которого вы пожертвовали своим сном. "Как?! Где?'!.. Эй!..И чтомнете- 
перьсо всем этим делать?" — спросите вы, глядя на причину бессонной 
ночи. Даю гарантию, что ребята изРипсопт'а не раз спрашивали себя об 
этом. Знаете почему? Потому что с их новой игрой, Огеат!ай: Тпе 
ГопдезЗоигеу, произошлаточно такая же ситуация. Садитесь поудоб- 
нее, сейчас я расскажу вам ее историю. 


История Дримфолла, или 
Все могло быть по-другому 


Вообще, Огеапта!: Тпе 1опдез 
Уоигпеу является сиквелом ориги- 
нального ТПе Цопдез{ /оитеу. Сразу 
возникает закономерный вопрос: 
неужели Еипсопт'овцы не могли при- 
думать своему детищу другое назва- 
ние? Или просто в конце поставить 
цифру 2? Но, как известно, пути раз- 
работчиков неисповедимы... 

Так вот, как вы, должно быть, по- 
мните, в оригинальной ТПе Гопдез! 
Зоитеу мы играли за Эйприл Райан, 
которая и была главной героиней иг- 
ры. Напомню, что вконце Эйприл на- 
всегда осталась в Аркадии, парал- 
лельном мире, — в этот удивитель- 
ный и таинственный мир попадают 
только те, кто умеет по-настоящему 
мечтать. Мечтатьтак, что течение ок- 
ружающего мира для тебя постепен- 
но замедляется, картинка становит- 
ся все более расплывчатой, твой дух 
покидает тело и отправляется в по- 
лет. В это время ты спишь, контроль 
над собой утерян, только твое во- 
площение все летит и летит по твоим 
фантазиям и сокровенным мечтам. 
Вот так обычные люди попадают в 
Аркадию — в мир снов и волшеб- 
ства. 

Амы тем временем возвращаем- 
ся в наш реальный мир, в Касаблан- 
ку 2219 года. Все наше внимание со- 
средотачивается на молодой девуш- 
ке, Зои Кастильо, которая ведет, к 
слову сказать, ничем не примеча- 
тельный образ жизни: устраивает 


Жанр: квест 

Разработчик: Рипсой? 

Издатель: Азруг Мефа 
Количество дисков в оригиналь- 
ной версии: 1 ОУО 

Похожие игры: Те 1опдез! Зоиг- 
пеу, Вгокеп Змога 3: Тпе Зеертд 
Огадоп, Тпе Мотег" о! Зйепсе 
Минимальные требования: Мс- 
гозой® Мипаомиз® ХР, Репвит® 4 
1.6 СНг, 512 МЬ ВАМ, Вадеоп 
9500/СеРогсе ЕХ 5700 с памятью 64 
МЬ, 5 СБ свободного места. 
т т 
вечеринки, когда отца нет дома, по- 
стоянно смотрит телевизор, ест чип- 
сы и, как ни странно, посещает 
спортзал. Чем может быть вызвано 
такое безобразное ведение жизни? 
Чаще всего, человек просто не мо- 
жет самореализоваться, найти себя 
в этом круговороте событий, понять, 
кто он есть на самом деле. И Зои — 
не исключение. Она постоянно зада- 
ет себе такие же вопросы, но никак 
не может найти на них вразумитель- 
ные ответы. Жизнь, как известно, са- 
ма решает, когда ответить. И пре- 
подносит она нам эти ответы в виде 
случая. Примерно такая же ситуация 
происходит и с Зои. 

Однажды, беспорядочно пере- 
ключая телевизионные каналы, Зои 
натыкается на очень любопытную 
картинку: Маленькая Девочка, стоя- 
щая одиноко посреди пустоты, про- 
сит Зои найти и спасти Эйприл Рай- 
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ан. После пятисекундного шока Зои, 
картинка быстро пропадает и вновь 
возобновляется прерванная про- 
грамма. Сперва Зои думает, что это 
всего-навсего какие-то помехи на 
телевидении, но позже Девочка на- 
чинает просто-таки преследовать ее 
(телевизоры в Касабланке будущего 
понатыканы практически везде, да- 
же в спортзале), и главная героиня 
понимает, что дело нев помехахи ни 
в ее разыгравшейся фантазии. Де- 
вочка действительно существует. 
Весь казус ситуации заключается в 
том, что Зои вовсе не знает ни о ка- 
кой Эйприл, и поэтому бездейству- 
ет. Но беда, как известно, не прихо- 
дитодна! 

В один прекрасный день парень 
Зои, Реза, просит ее об одном одол- 
жении. Оно состоит в том, чтобы 
съездить к нему на работу и забрать 
там очень важный для него пакет. 
Конечно, Зои соглашается. Приехав 
туда, она натыкается на людей 
странной наружности, которые, как 
выясняется позже, хотели убить ее 
парня. : 

Вот такая вот завязка, интригую- 
щая и интересная. Поверьте, сюжет 
вас не отпустит до самого конца, а 
концовка, кстати, в Дримфолле — 
маленькое произведение искусства, 
не посмотреть которую просто грех. 
Более того, сюжет станет для вас 
главной мотивацией для прохожде- 
ния, потому что с геймплеем дела 
обстоят, увы, не так радужно, как с 
сюжетом. 


Разве я сейчас что-то сказал? 


В Огеапф ай: Тре 1опдез! доитеу мы 
будем отыгрывать роли трех персо- 
нажей. Удастся поиграть как за Зои, 
так и за Эйприл Райан (искренне по- 
здравляю всех фанатов ТПе Шопдез 
Зоигеу) и за апостола Киана. Как 
именно переплетутся судьбы совер- 
шенно несвязных, на первый взгляд, 
между собой людей, останется за- 
гадкой. Сами все увидите, сами все 
узнаете. Наверняка, многие сейчас 
подумали, что если в игре можно по- 
играть за трех персонажей, то и 
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геймплей каждого будет разительно 
отличаться. Уважаемые читатели, 
выкиньте эти нелепые мысли из го- 
ловы. Геймплей у всех персонажей 
одинаковый. Суть его состоит в том, 
чтобы из пункта А добраться в пункт 
О, при этом обязательно посетить 
пункт В, где нам вручат одну важную 
вещицу, с помощью которой мы ре- 
шим головоломку в пункте С. Ах да, 
еще не забудьте поговорить со все- 
ми МРС, которых встретите. В Дрим- 
фолле нет случайных людей. Каждый 
играет здесь свою роль, и по сцена- 
рию, рано или поздно, он (она) нам 
обязательно понадобится. И вотведь 
какая интересная получается ситуа- 
ция: около 70% игры мы будем вести 
нудные диалоги с весьма колоритны- 
ми персонажами Дримфолла. Пере- 
читайте еще раз последнее предло- 
жение. Что, в голове не укладывает- 
ся? Сейчас попытаюсь объяснить. 

Разработчики действительно за- 
селили свою игру очень яркими и за- 
поминающимися персонажами, и 
это касается не только главных геро- 
евигры. Все персонажи второго пла- 
на сделаны тоже на совесть, уж по- 
верьте мне. Но вот незадача — диа- 
логи в игре просто ужас. Длинные, 
нудные, банальные, некоторые — с 
разветвлением. Спешу вас заве- 
рить, что пресловутой нелинейности 
вы здесь не увидите, даже если бу- 
дете смотреть на экран сквозь лупу. 
Сюжет игры шедеврален, но линеен, 
как палка. Почему же разработчики 
сделали диалоги с вариантами вы- 
борареплик? Видимо посчитали, что 
нужно иххотьчем-то разнообразить, 
ато так и заснуть недолго. Вот и по- 
лучается такой вот казус, что, вроде 
бы, яркие личности должны говорить 
всякую нудятину. 

Ну а дальше — маленький сюрп- 
риз. Рипсоптовцы со всей ответ- 
ственностью ввели, в общем-то, в 
классический квест экшен-сцены. 
Да, вы не ослышались. В игре на- 
шлось место даже экшену. Другой 
вопрос, что исполнение его находит- 
ся на уровне тех же диалогов: из-за 
постоянного виляния камеры, при- 
целиться и ударить по врагу порой 


бывает очень трудно, но хорошо, что 
хоть встречаются такие экшен-эле- 
менты не часто. Все-таки разработ- 
чики отдавали себе отчет в том, что 
они делают квест... 

Да, я понимаю вас, на этом месте 
вам, возможно, хочется перейти к 
прочтению следующего обзора, 
мол, с этой игрушкой все понятно. 
Но не спешите перелистывать стра- 
ницу. У Дримфолла есть еще пара 
козырей. 


Мальчики прониклись! 


Колоритные персонажи в игре сде- 
ланы не случайно — они, так сказать, 
прикрывают всю сухость местных 
диалогов. А вот чтобы как-то скра- 
сить нашу беготню по локациям, 
разработчики сделали их потрясаю- 
ще живыми и красочными. Особен- 
но хочется выделить рыночную пло- 
щадь Аркадии. Везде шум-гам, про- 
давцы на весь рынок расхваливают 
свой товар, предлагая купить его, и 
среди всей этой суеты идешь ты, 
ступая медленно и нерешительно. В 
этот момент тебе одновременно 
страшно и интересно. Последнее иг- 
рает ключевую роль в игре: атмо- 
сфера Аркадии, атмосфера Старка 
(так в игре называют реальный мир) 
воссоздана просто восхитительно. 
Не проникнуться ею, не поверить в 
происходящее просто невозможно. 
Апредставьте себе эту невероятную 
атмосферу вкупе с проработанными 
персонажами... Идиллия!.. 

Ну и, конечно, восприятию атмо- 
сферы в какой-то степени способ- 
ствует графика, которая, впрочем, 
оставляет весьма неоднозначные 
впечатления. Вроде пейзажи отри- 
сованы хорошо, детализация в игре 
нормальная, но вот полигонов на 
второстепенных персонажей Рип- 
сопт’овцы пожалели. 


Заключение, или История 
Дримфолла подходит к концу 


Теперь вы видите, как несправедли- 
во распорядилась жизнь с судьбой 
Дримфолла. Разработчики выдали 
очень качественный и интересный 
продукт, а шумихи, всенародной 
любви и груды фанатов вокруг него 
нет. Как всегда, прошли и оценили 
только ярые поклонники квестов. 


_Мопах_ 


РАДОСТИ 


Шедевральный сюжет 

Невероятная атмосфера Стар- 
каи Аркадии 

Яркие персонажи 

Проработанные миры 

Возможность поиграть за трех 
персонажей 

Неплохое графическое оформ- 
ление 


ГАДОСТИ 


Нудные перебежки из одной 
локации в другую 

Откровенно скучные диалоги 

Экшен-сцены 


ыя 


Игра с прекрасным сюжетом, 
невероятной атмосферой, спро- 
работанными персонажами и, в 
общем-то, неплохой графикой. 
К сожалению, пресный гейм- 
плей не дает поставить игре за- 
служенную девятку. Атак — один 
из самых лучших представите- 
лей своего жанра. 


Гаеп 1070$: Сопбетиайвой 


Саддиэль взглянул на небо и внутренне содрогнулся. И так не слишком приветливые облака внешнего ми- 
ра сейчас сочились жутким багровым светом, предвещая кровь, которая скоро хлынет на эту многостра- 
дальную землю. Как же это было не похоже назавораживающие краски заходящего солнца втом мире, от- 
куда его изгнали! Но даже в ссылке ангел-владыка не бросил диссидентских убеждений и поклялся остано- 
вить демонов. Он во что бы то ни стало уничтожит эти проклятые отродья бездны, несущие за собой только 
кровь, боль и смерть всего сущего. Вот и надо сейчас же этим заняться, а не задумываться о знамениях в 


небесах. 


Саддиэль поднял закованную в броню десницу и резко опустил — битва началась. Снежные лучницы да- 
ли залп по врагу, затем в битву вступила конница. Боевые львы, защищенные броней, легко несли своих се- 
доков навстречу ощетинившимся клыками и рогами "бегемотам", которыми правили демоны-наездники. 
Лучники той и другой стороны вносили по мере сил коррективы в численность несущейся друг навстречу 
другуконницы. Ревом животных и грохотом турнирных копий о доспехи было отмечено начало грандиозно- 
го сражения. Затем в бой вступили отряды легкой и тяжелой пехоты, окончательно смешав стройные бое- 
выепорядки войски превратив сражение в игрусо смертью под девизом "каждый сам засебя". Тяжелая ар- 
тиллерия мастодонтов и кроулов выкашивала сражающихся толпами, уже не разбирая в хаосе битвы сво- 
их и чужих. Не спали и маги, вкладывая в боевые заклинания всю свою ярость. 

- Саддиэль взглядом отыскал в пламенных очах лидера демонов Баала согласие на вызов и двинулся на- 
встречу к извечному врагу, но тут произошло неожиданное. Буквально из ниоткуда появилось войско душ 
мертвых и ринулось в самую гущу сражения. И Саддиэль, и Баал рассчитывали на помощь орд Дракуса, но 
не могли даже предположить, что у мертвых воинов есть свои планы... 


Вражда о трех головах 


Поклонник экшена, отзовись! Пре- 
рвись на секунду, перестань вбивать 
кнопки в многострадальную клавиа- 
туру, дай остыть раскаленной мыш- 
ке. Удели немного внимания детищу 
бравых испанских парней из 
Моуагата Тесгпоюду. Поверь, они 
старались, чтобы ты, герой множес- 
тва битв, из которых выходил неиз- 
менным победителем, смог с радос- 
тью принять вызов достойных про- 
тИвНикОв. 

Но что же ты молчишь и удивлен- 
но озираешься? Хочешь узнать, где 
ты? Добро пожаловать во внешний 
мир! Здесь ты не встретишь сочной 
зеленой травки, густых лесов и з0- 
лотых полей. Правда, можешь 
встретить Саддиэля. Ты не знаешь 
его? Это ангел. Могучий ангел, в 
своей бессмертной душе посеяв- 
ший недопустимые зерна ненависти 
— ненависти к демонам Баала, и из- 
гнанный за это в безжизненные пус- 
тоши внешнего мира. Что? Ты и о 
Баале не слыхал? Баал Разрушитель 
— это верховный демон, у которого 
на пути кпревращению всех миров в 
пыль стоит только опальный Садди- 
эль. Теперь понимаешь? Но это еще 
не все. Наарене битвы ангелов и де- 
монов внезапно появилась еще од- 
на сила, стремящаяся заявить о се- 
бе. Как ты говоришь? Некроманты? 
Запах тлена и разложения, бодро 
марширующие скелеты... Андэды? 
Да нет, они сами признают только 
название “души мертвых". Лорд 
Дракус — да, да, их лидер — хочет 
очистить воздух внешнего мира и от 
ангелов, и от демонов. Видимо, что- 
бы наполнить его, воздух, то есть, 
очаровательным смрадом гниющей 
плоти... Правда, но это между нами! 
— Дракус имеет хорошие шансы ре- 
ализовать эту мечту, которую леле- 
ет в своем пустом полуистлевшем 
черепе, поскольку присоединиться к 
его войску может только душа ис- 
тинно великого воина, и после 
смерти не утратившего профессио- 
нальных навыков. Говорят, солдаты 
Дракуса проходят самую тяжелую 
подготовку, поэтому и демоны, иан- 
гелы все чаще понимают, что каждо- 
му придется биться на два равных 
по силе фронта. - 


Полное название игры в ориги- 
нале: Райеп (0г4$5: Сопдетпайоп. 


Похожие игры: Готика 1,2; серия 
Зрейрогсе; Клюн 8 о Мон! & Мадс 
Минимальные требования: про- 
цессор Репбвит № 1.2 СНг, опера- 
тивная память 256 МЬ ВАМ, видео- 
карта с 32 МЬ (СеРогсе4+), 800 МЬ 
места на жестком диске 
Рекомендуемые 

процессор Репбит И 2.5 СН2, опе- 
ративная память 512 МЬ ВАМ, ви- 
деокарта 64 МБ (СеРогсе4+), 1 С6 
места на жестком диске 


Куда податься? 


Ты — новобранец в этом жестоком 
мире, где поют свой смертельный 
гимн сталь и боевая магия. Пока ты 
ещечужак, но в лагере каждой изсил 
тебя ждут, надеясь назвать своим. 
Кого же ты выберешь? Посмотри — 
вон тебе приветливо машет рукой 
Саддиэль. Я слышал, прежде чем 
вступить в его войско, надо пройти 
ряд испытаний, свидетельствующих 
о высоком мастерстве владения 
клинком, а также о крепкой руке и 
верном глазомере, так важных для 
лучника. Скажи, ты уже пробовал 
стрелять из лука? Нет? Тогда обра- 
тишь потом внимание натраекторию 
полета стрелы. Красивая и реалис- 
тичная дуга — что может быть пре- 
краснее?.. Говорят, что этот могучий 
ангел не любит бросать в бой непод- 
готовленных бойцов, поэтому в его 
замке юные воины постигают азы 
боевых искусств. Учителя? Настав- 
ники? Нет там таких. Ты сам обу- 
чишься, если жить захочешь. 

Явижу, какгоряттвои глаза. Остуди 
горячую кровь, отгородись от эмоций 
барьером воли и сосредоточенности 
— здесь тебе не тупой файтинг, когда 
хаотичное нажатие кнопок ведет к не- 
избежной победе. Ты вынужден бу- 


дешь научиться правильно атаковать 
и защищаться, уворачиваться ивыжи- 
дать момент для стремительного жа- 
лящего удара, когда соперник "рас- 
кроется”. Заметь, частенько сраже- 
ния, в которые ты вступишь, будут да- 
леки от фехтовальных поединков. Ко- 
гда будешь противостоять толпе вра- 
гов, тебе пригодится умение грамот- 
но двигаться, вовремя закрываться 
щитом и следить, чтобы особо прыт- 
кие соперники не смогли зайти со 
спины. Впрочем, ты можешь избрать 
тактику боя с двумя мечами. Тогда 
только твой бешеный напор и живот- 
ная ярость смогут отгородить тебя от 
мрачного царства Аида. По правде го- 
воря, такихберсеркеровявиделнеча- 


сто, видимо, стиль боя с двумя меча- 
ми имеет некоторые изъяны. Отдель- 
но стоит умение пользоваться древ- 
ковым оружием. Ну, копья, пики, але- 
барды, боевые трезубцы и тому по- 
добное. Я бы посоветовал такое ору- 
жие командиру отряда, чтобы из-за 
спин своих воинов доставать мерзко- 
го врага. А может, тебе по вкусу ог- 
ромные двуручные мечи и топоры? 
Грозное оружие, не спорю, главное, 
чтоб эйфория от разлетающихся тел 
супостатов не переросла в безбреж- 
ноеудивление, когда после промаха в 
тебе окажется не входящая в твои 
планы остро отточенная железяка. 

Я вижу в твоих глазах решимость. 
Надеюсь, она не развеется, когда я 
скажу, что тебе придется в добро- 
вольно-принудительном порядке 
обучаться верховой езде? Что?! Ка- 
кие еще кони? Они бы не выжили 
здесь и минуты боя. В частности, у 
тех же ангелов кавалерия состоит из 
боевых львов, закованных в броню. 
Шеи они зовутся. То есть можешь 
сесть на шею, хе-хе! А ты видел, ка- 
кие страшные по силе удары наносят 
кавалеристы с разгона турнирными 
пиками? А как грозный лев расшвы- 
ривает в стороны зазевавшегося 
врага, внося сумятицу в стройные 
неприятельские ряды, как его могу- 
чие лапы уносят тебя прочь от стрел 
коварных лучников?.. 

Стой, куда ты? Бежишь записы- 
ваться в кавалерию? Не спеши. 
Глянь-ка вон туда. Видишь? Какой 
ещехолм? Это нехолм, атушаогром- 
ного мастодонта. Эти твари выполня- 
ют роль артиллерии. На их могучих 


спинах расположена башенка, откуда 
наездник ведет огонь по неприятелю. 
Ну... правда, если огнем можно на- 
звать поток ледяных глыб. Вот вивер- 
ны, или кроулы, те — да, истинно ве- 
дут огонь. Вижу, ты хочешь поуправ- 
лять одним из них. Нет ничего проще 
— когда станешь магом-генералом, 
сможешь оседлать такую тварь. До 
таких высот, правда, надо еще дослу- 
житься. Ведь суть твоих приключений 
во внешнем мире сводится к посто- 
янному выполнению приказов коман- 
дования и игрой в кошки-мышки со 
смертью. Успешно окончив испыта- 
ния в военном лагере для новичков, 
ты станешь на первых порах рядовым 
солдатом, обязанным решать по- 


ставленные задачи. Для выживших 
гарантирован карьерный рост. Будь 
готов постоянно менять свою роль в 
разворачивающемся противостоя- 
нии: ты будешь в составе отряда ата- 
ковать или защищать цели, совер- 
шать дерзкие кавалерийские рейды, 
штурмовать и оборонять замки... Да, 
для начала придется попахать рядо- 
вым, зато потом, если выживешь, 
станешь командовать отрядами. То 
еще развлечение, войска под твоим 
командованием устраивают врагу 
кровавую баню! 

Но, может, зря я тебе все это рас- 
сказываю? Может, ты хочешь присо- 
единиться к демонам? Или к душам 
мертвых, которые любят отмечать 
Праздник Солнца? Хочешь прока- 
титься на "бегемотах", но скучаешь 
по шеи? Не волнуйся, на бранном 
поле ты сможешь не только подоб- 
рать трофейное оружие, но и еще 
оседлать любого скакуна, оставше- 
гося без наездника! 

Я вижу в твоих глазах восторг. Ду- 
маешь, это идеальный мир? Нет, друг 
мой, это не так. Посмотри на эти за- 
снеженные леса. Акактебе эти пусто- 
ши, над которыми багровым заревом 
притаилась угроза? Здорово, прав- 
да? Нотеперь посмотри под ноги. Как 
говоришь? Низкополигональная тро- 
пинка? Ух, грамотный какой! А вон те 
деревья? Правда, иногда кажется, 
что они будто прилеплены кокружаю- 
щему фону на отечественный клей? 
Да, впечатляет. Ятебе больше скажу. 
Вот видел я однажды, как враг напо- 
ловину сквозь текстуры провалился! 
Аещемнеодиндруграссказывал, как 


в соперника попало три стрелы в од- 
нуиту же точку, и каждая втыкалась в 
оперение предыдущей! Таким ему 
тотдемон и запомнился — сдлинным 
коромыслом из трех слепленных в 
одну линию стрел. Истинно: глаго- 
лешь, мракобесие... Что говоришь? 
Музыка тоже подкачала? Ну, трудно с 
тобой не согласиться, мелодия с пре- 
тензией на красоту и заунывными 
нотками имеет место быть, да и то 
только в меню. А так... локации, где 
слышны только шаги да звуки битвы, 
с молчаливыми репликами героев... 
Как? Не катит? Ну да, вроде того... Ну 
все, все, не держу я тебя боле, беги, 
верши судьбы внешнего мира! 


Данила ВОЛКОЛАК 


Диск предоставлен торговой 
точкой на Западном рынке 
"Павильон 2, ряд 12л” 


Яркий и насыщенный гейм- 
плей 

Реалистичная физика Ударов, 
выстрелов и попаданий 

Великолепный искусственный 
интеллект 

Понятное и несложное управ- 
ление 

Послушная камера с хорошим 
ракурсом 


Далекая от современных эта- 
лонов графика 

Смелое проваливание сквозь 
текстуры 

Небогатое музыкальное со- 
провождение | 

Кампании, не отличающиеся 
особой продолжительностью 


Великолепная игра жанра эк- 
шен. Очень жаль, но графика, 
далекая от существующих на 
данный моментэталонов напару 
с быстротечными, пусть и насы- 
щенными кампаниями сумели 
отнять законный балл от общей 
оценки данного игрового проек- 
та. Однако истинные ценители 
жанра не обратят внимание на 
эти неприятные детали, по- 
‘скольку будуг всецело заняты 
изучением замечательного ми- 
ра Еаеп 10г45: Соп4етпавоп. 
Будут помянуты добрым словом 
разработчики за достойный ис- 
кусственный интеллект и отлич- 
ную реализацию сражений с хо- 
лодным оружием. В общем, все, 
кто устал побеждать лишенных 
инстинкта самосохранения и да- 
же зачатков разума врагов, по- 
любят эту игру 


Сейчас у многих людей по всему 
миру проснулся интерес к такой 
великой личности эпохи Возрож- 
дения как Леонардо да Винчи. Ин- 
терес этот подогрет в первую оче- 
редь нашумевшей книгой Дэна 
Брауна "Код да Винчи", о которой 
неслышал разве что мертвый. Это 
скандально известное произведе- 
ние разошлось по миру многомил- 
лионными тиражами. Затем был 
довольно неплохой, но полностью 
провалившийся в мировом прока- 
те одноименный фильм. Нуав до- 
полнение к этому дуэту от студии 
Тпе Сойесёуе вышла, опять-таки 
весьма средненькая, игра "по мо- 
тивам" Те Ба Упс! Соде. Впро- 
чем, интерес публики кперсонеда 
Винчи вполне оправдан. И вот на 
самом пике этого интереса фран- 
цузская студия КНеор$ ЗиюЮ ре- 
шила склепать свою версию игры 
про да Винчи. Игра получилась в 
жанре “квест“. И получилась, к 
слову сказать, весьма неплохая. 


Сделай фонтан сам 


Действия "Запрещенного Манус- 
крипта" разворачиваются в ХМ веке, 
вскоре после смерти великого мас- 
тера. Мы выстулаем в роли молодо- 
го исследователя Вальдо, который 
прибывает в замок Клю Люсэ — по- 
следнее пристанище Леонардо, в 
поисках его чертежей и эскиза "Бит- 
вы Ангхиари”. Впрочем, это лишь 
официальная цель нашего визита, 
есть еще и неофициальная, как вы 
уже догадались. Вальдо очень хочет 
найти неопубликованную книгу да 
Винчи, зачто ему обещана круглень- 
кая сумма звонких монет. Дальше 
сюжет начнет набирает обороты и 
пересказывать его нет смысла — 
только испортим вам удовольствие. 
Принцип игры такой же, как и 
большинства квестов. Решаем неза- 
мысловатые загадки и паззлы, по- 
путно выполняя поручения хозяйки 
поместья. В ходе игры мы будем ис- 
следовать это самое поместье и 
ближайшие окрестности. Стоит от- 
метить, что разгуляться особо негде 
ипоначалу нам будут доступны лишь 
несколько комнат в самом поместье 
и две постройки. Затем, конечно, от- 
кроются новые локации и секретные 
кабинеты Леонардо да Винчи, но 
этого все же очень и очень мало. 
Сами загадки и головоломки до- 
вольно неплохи, но попадаются ине- 
логичные экземпляры. Сложность 
большинства загадок очень низкая, 
затруднения бывают лишь с поруче- 
ниями хозяйки поместья. Например, 


Полное название игры в ориги- 
нале: Зесге{$ ог Ра Мпсе: Робладеп 
Мапизсире ИИ 
Жанр: Адуетиге\Квест 
Разработчик: КПеор$ Зваю, 
Мгопе Зюшаю, Тоет Зидю 
Издатель: Моб $ 

Количество дисков в оригиналь- 
ной версии: ТОМО 

Похожие игры: 105 т Тте, 
\Убуаде, Вет ю'Музейоиз Зала ^ 
Минимальные требования: 
Репёит Ш/А®Юп 800. МГц, 64 МБ 
ВАМ, ЗО-ускоритель с 64 Мб памя- 
ти, 1.2 С5НОР 

Рекомендуемые требования: 
Репбигл Ш/АЮп.1000 МГц, 256 МЬ 
ВАМ, ЗО-ускоритель с 64. Мб памя- 
ти, 1.2.66 НОО 

Локализация: Ёа7у Сатез, Новый 
Диск, в официальной продаже с 8 
июня 2006 года 


ЗВАЕВЕТ т 


как вы прикажите понимать просьбу 
построить фонтан? Во-первых, где 
его нужно строить? А во-вторых, как, 
чем и из чего? Но в целом, слож- 
ность игры никаких особенных проб- 
лем увас вызвать не должна, при ус- 
ловии, что вы хоть иногда поигрыва- 
етевквесты. Достаточно простохва- 
тать все, что плохо лежит и потом 
применять их ко всему, что попада- 
ется на глаза. Через пару часов в 
своем инвентаре вы спокойно може- 
те обнаружить лестницу, лиру, ме- 
сячный запас дровишек и кучу шес- 
теренок, которых хватит на целый 
завод. Зато очень порадовали нели- 
нейность и четыре концовки. Сейчас 
такуже практически никто не делает, 
поэтому скажем болышое спасибо 
Креорз$ ЗоаЮ за такую щедрость. 

Однако Кпеор$ Зи не опусти- 
лась до’ монотонного копирования 
чужих идей и изобрела кое-что свое. 
А именно, два индикатора, отобра- 
жающих вашу склонность к добру 
или злу. Злюкой, конечно, лучше не 
быть (люди будут от вас шарахать- 
ся), но отьявленный добрячок не 
сможет, например, украсть нужный 
предмет. Уровень этих индикаторов 
можно повышать или понижать с по- 
мощью специальных очков, начисля- 
емых вам за решение паззлов и за 
выполнения поручений. 

А такой важный элемент как 
геймплей, так и вовсе прихрамывает 
на обе ноги — зачастую вам придет- 
ся скучать и тупо ходить между лока- 
циями. Очень серьезно вытягивает 
геймплей историческая достовер- 


ность большинства предметов. Гля- 
дя на местную мебель и элементы 
декора, искренне веришь, что все 
это существовало в ХМ веке. Но, ес- 
тественно, в игре про Леонардо да 
Винчи основное внимание уделено 
всему, к созданию чего приложил 
руку великий гений. Особая гор- 
дость игры — это эскизы, чертежи и 
картины. По последним вполне мож- 
но изучать творчество Леонардо. 
Стоит вам кликнуть на картину, как 
вам тут же будет приведено ее на- 
звание и годы создания. 


Ну почему же вы 
такие неживые? 


Теперь о технологиях. Главная но- 
вость: в игре просто-таки отменная 
графика. Красивые модели, приятное 
освещение и завораживающие пей- 
зажи — все вроде бы на месте. НО! В 
игре практически напрочь отсутству- 
етанимация! Только представьте, на- 
пример, местного дворецкого помес- 
тья: при вполне симлатичном внеш- 
нем виде он только и может рукой, ко- 
торую как будто дергают за ниточку 
сверху, поправить шляпу да очень не- 
хотя пошевелить деревянными губа- 
ми. И все, весь его симпатичный вид. 
пущен в пустоцвет — жизни в нем не 
больше, чем в табуретке. Природа 
подстать персонажам — деревья не 
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колышутся на ветру, вода не подает 
признаков жизни. Да и вообще со- 
здается ощущение, что вы одни в 
этом мире, даже птичка не пролетит. 
А ведь если к игре прикрутить хоро- 
шую анимацию да добавить сюда жи- 
вую флору и фауну, получился бы 
один из красивейших квестов. 
Однако все же язык ну никак не по- 
ворачивается сказать, что в Зесгей ог 
Ба\Мисг: Робюаеп Мапизсиринеинте- 
ресно играть. Мы не знаем, как раз- 
работчикам это удалось, но их игра 
по-настоящему завораживает. В от- 
личие от Тпе Соесв\е, которые все 
подчистую списали у Голливуда, 
КНеор$ ЭваюЮ сделала ставку на ат- 
мосферу и не прогадала. Эх, поболь- 
ше бы в Зесгез оГРа Мпс! геймплей- 
ных находок — получился бы настоя- 
щий шедевр. С другой стороны, -ше- 
девр мог бы получиться и из ТПе ба 
Мпс! Соде, будь в.ней получше с гра- 
фикой и атмосферой. А пока мы име- 
ем две одинаково неидеальные игры. 


Янович Илья 
и Костюкевич Антон 


Детализированное окружение 
Интересная концепция 
Завораживающая атмосфера 
Логичные головоломки 


Практически полное отсуг- 
ствие анимации 
Смехотворная сложность 


[Е 


| 


Немного непонятно, для кого 
предназначена игра. Нюхавшие 
пороху квестеры не найдут в ней 
ничего нового и будут разочаро- 
ваны низкой сложностью, нович- 
ков же может отпугнуть техноло- 
гическая и моральная отста- 
лость игры. Но факт есть факт: 
играть в Зесге $ о! Ва Упс, не- 
смотря ни начто, действительно 
интересно 
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ОБЗОР 


би \Маг$: Расв00$ 


Волны мерно шелестели, пробегали соленой влагой по песку, разби- 
ваясь о кованые подошвы бронированных сапогветерана. Бризтрепал 
поседевшие пряди, бередил раны. Больше всего зудел шрам — тот, 
что прямо под сердцем. Самый свежий. 

Воин стянул с руки латную перчатку, пошевелил пальцами, глядя 
сквозь них в морскую даль. Нырнул ладонью под зерцало брони, по- 
гладил бурую рытвину поверх ребер... 

Шквал воспоминаний накрыл с головой! 


...меч тянет к земле, в ушах набатом бьет пульс. В горле давно уже 
обосновался тугой комок, но боевой клич, выжимающий насухо лег- 
кие, все равно рвется наружу. 

Удар, еще удар! Перекат"! 

Боль во всем теле. Почти слышно, как звенят на пределе возможно- 
го сухожилия, трещат рвущиеся мышцы. Усилие, рывок от земли, 
хрустзубов отнатуги — и облегчение! 

За левым плечом — почему там?! — спаситель-монк судорожными, 
нервными пассами творит свою лечебную магию. И видно, как губы, 
белые, неживые, шепчут не заклятья, а двусложное, такое знакомое 
всем слово: мама! 

Отмашка! Лезвие идет снизу вверх, выбивает черные крошки и ис- 
кры из алеющей шкуры магма-голема, тянет за собой в сторону — пы- 
шущая жаром лапа тут же бьет по затылку. Мир летит колесом перед 
глазами: черные скалы, черная земля, черное небо. Туф скребется в 
забрало, колени и локти саднят, принимая на себя всю тяжесть тела. 
Зато, пока пытаешься встать на ноги, есть возможность осмотреться. 

И рыцарь видит, как трехметровый магмовый голем неторопливо 
шагает к нему — добивать; как некромант визжит, впившись зубами в 
вены на собственных запястьях, брызжет багрянцем, откусывая ломти 
своей жизни, делится ею с командой; рейнджер пускает стрелу за 
стрелой, глаза бешеные, а из-под посеченной тетивой правой перчат- 
ки хлещет кровь, стекая по локтю; буквой, каких нет в алфавите, изо- 
гнут маг, зовущий сокрушительную ледяную бурю; розовой пеной из 
бреши в броне покидают силы напарника, что собой закрыл упавшего 


товарища. 


Хватит! Они выжили в том бою, каки в тысяче других. Это — главное! 
Если начать вспоминать каждую схватку... 

Ветеран поежился, будто под пронизывающим ветром Дрокнагара, 
и спросил уже давно стоящего за спиной человека: 


— Опять что-то случилось? 


Ответ ожег, как раскаленным металлом. 
— ВКанте неспокойно. Говорят, проснулся Убийца Императора. 


Палый лист, 
не злись — 
ЭТО ЖИЗНЬ. 
Ложись. * 


Запомните; никакой покой, никакая 
идиллия, не побоюсь даже сказать, 
утопия, не может — и не будет! — 
продолжаться вечно. Законы жизни 
не позволят. Если вдуматься, то да- 
же самая хорошая сказка кончается 
весьма безрадостно — "...и умер- 
ли...". Пускай в один день, пусть жи- 
ли долго (счастливо ли — не сказоч- 
нику о том судиты), но ведь умерли! 
Кто-то из великих по этому поводу 
отметил: "Если проследить путь ге- 
роев книги (фильма, игры, впиши 
свое) после хэппи энда, мы увидим 
самую страшную трагедию их жиз- 
ни”. 

Вотив мире Сийа М/аг$ не все спо- 
койно. 

Казалось, только улеглась крова- 
вая смута вокруг Скипетра Орр, 
только люди начали отстраивать 
сожженные города и селения, ге- 
рои сражений отмыли от крови 
клинки, а чарры и прочие твари по- 
прятали свои носы по норам, копя 
злобу на человечество, как... выхо- 
дит аддон! 


* Автор эпиграфов — Ниру Бобовай, 
героиня романаГ. Л. Олди "Дайте им 
умереть". 


Жанр: ММОВР@ 

Разработчик: Агепаме 

Издатель: МСзой 

Количество дисков в оригиналь- 
ной версии: 2 СО 

Похожие игры: Сийа М/аг$ 
Минимальные требования: 
Репёит.3 800 МГц; 256 ВАМ; АП 
Вадеоп 8500, или СеРогсе 4 МХ, 
подключение к Интернет на скорос-, 
ти 56 Кб\с 

Рекомендуемые требования: 
Репёит З 1000ГГц;. 512 ВАМ; АП 
Вадеоп 9000, или СеРогсе 4 Т,‘ши- 
рокогполосное подключение к Ин- 
тернет 


Но теперь рассказ пойдет не про 
утоптанную миллионами ног Тирию, 
апро южный материк — Канту. 

Обратите свой взгляд на юй Там 
вы увидите Поднебесную, Империю 
Дракона! 

Вычурные многоэтажные дворцы 
в китайском стиле "пагода" сосед- 
ствуют с загнивающими развалива- 
ющимися лачугами. На огромных 
торговых площадях люди в дорогих 
восточных доспехах, звякая пласти- 
нами брони, уверенно расталкивают 
крестьян в домотканых хламидах и 
конических соломенных шляпах. С 
одной итой же приветливой улыбкой 
здешние люди подают нищему и 
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вгоняют трехгранный прямой кин- 
жал под лопатку врага. 

Это Канта — место стыка противо- 
положностей, скользящее на грани 
парадокса с обыденностью! Тонкий 
запах изысканной пряности с черво- 
точинкой гнили: блюдо для истинных 
гурманов. 

Земля, богатая на истории и ле- 
генды... 
Одну из нихя вам расскажу. 


Мне назначены судьбой 
бой 
и боль. 


В 1382 году по кантийскомукаленда- 
рю произошло немыслимое: во вре- 
мя Церемонии Урожая Широ Тагачи 
личный телохранитель Императора 
зарубил правителя всей Поднебес- 
ной прямо в храме, после чего сам 
был немедленно убит. Умирая, оск- 
вернитель криком исторгнул из себя 
такое количество темной силы, что 
на многие сотни миль вокруг дере- 
вья и животные превратились в 
хладный камень. 

Что толкнуло лояльного, казалось 
бы, воина на этот поступок? Об этом 
история умалчивает. Но, не приня- 
тый ни в рай, ни вад, прОклятый Ши- 
ро тенью скользил меж миром жи- 
выхи миром мертвых двести лет, по- 
ка не нашел лазейку для своего воз- 
вращения. И теперь, обозленный, он 
жаждет мести. 

Везде, где бы ни появился дух 
Убийцы Императора, миазмы еготе- 
перешней силы отравляют людей и 
животных, превращая их в мешанину 
бесформенной плоти. Таких жертв 
магии Широ люди называют 
Скорбными (АНюсед), виня некую 
болезнь, не подозревая, что все го- 
раздо страшнее, нежели очередная 
эпидемия. 

И даже это — пока! — не основная 
проблема Канты. 

Тле Ситзоп Зсий, "Малиновый 
Череп” — разбойничий орден, 
поклоняющийся смерти, уже боль- 
ше сотни лет терроризирующий 
весь материк. Постоянные налеты 
на караваны, захват небольших го- 
родков, многочисленные убийства 
и работорговля — список злодея- 
ний этой широко раскинувшейся 
организации можно продолжать 
долго. 

Хранители, Наги и Драги — триви- 
да существ, больше людей постра- 
давшие от предсмертного вопля 
Широ, — теперь винят во всех своих 


бедах человечество. Непрестанная 
кровопролитная драка с этими тва- 
рями ведется в лесах, долинах, на 
побережьях. И за кем будет победа, 
до сих пор не ясно. 

Но людям мало войны за выжива- 
ние, им подавай еще и гражданскую 
войну! Курзуки и Люксоны — что им 
было делить? Одни обосновались в 
дремучих лесах, вторые местом оби- 
тания выбрали островные архипела- 
ги. Ан нет! Два дома уже много лет 
посылают друг против друга войска, 
захватывая и отбивая никому, кроме 
них, не нужные крепости и форпос- 
ты. 

Приостановим нашу небольшую 
лекцию о проблемах и бедах Подне- 
бесной. Остальное сами узнаете, ес- 
ли будет желание. Ведь до Канты 
нужно еще добраться... 


Рубежи — стеной. 
Пришли. 
За мной. 


Это в Рим ведут все дороги, в Канту 
же можно прибыть только двумя пу- 
тями, 

Если вы счастливый (еще какой!) 
обладатель коробочки с оригиналь- 
ной Сийа М/агз и только недавно 
приобрели Расйоп$, то легко смо- 
жете переплыть кораблем из Моп’$ 
АгсН, что в Тирии, на новый мате- 
рик, просто инсталлировав допол- 
нение. Вуаля — приключения про- 
должаются! 

Новичкам будет немного труд- 
нее. Сперва придется пройти курс 
молодого бойца в эдаком нубленде, 
сдать экзамен на профпригодность, 
и только потом вам будет позволе- 
но выбраться в большой мир. Поку- 
пать оригинал вовсе не обязатель- 
но: "Расвоп5" совершенно автоно- 
мен. 

Но что ветеран, что новичок будут 
поражены! Примерно по одинако- 
вым причинам. 

И без того гладкие текстуры наве- 
ликолепных моделях персонажей 
вылизали до совершенства, интер- 
фейсу добавили мелких и ярких кра- 
сивостей, анимация героев обогати- 
лась на несколько новых движений и 
эмоций. “Сийа \М/аг5” по-прежнему 
держит марку, не собираясь поки- 
дать пьедестал "красивейшей он- 
лайн-рпг"”. Но это только внешняя 
сторона. 

Несколько сотен самобытных за- 
клинаний здорово меняют баланс, 
вносят ряд инноваций в геймплей. 


Бар. м 
пита! те го по 


акки зккых и 


м5 пая 
хе $ 61? 


гомо 


ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ _ 


Теперь создание собственного бил- 
да умений перед вылазкой (ячеек 
под скиллы восемь, и вносить изме- 
нения можно только в городах} срав- 
нимо с метаниями модницы накану- 
не вечеринки — это хорошо, но не 
смотрится с тем, а вот такое слиш- 
ком долго кастуется, но если сперва 
приложить другим, которое сбивает 
врага с ног... 

Короче, выбирать есть из чего. 

Та же история с орудиями убий- 
ства и обмундированием — подби- 
рая их, важно собрать в кучку разбе- 
гающиеся от представленного ас- 
сортимента глазки и быть очень ос- 
торожным, поскольку после дости- 
жения двадцатого уровня развивать 
свои таланты можно только с помо- 
щью предметов экипировки и рун. 

Важно не забыть о паре свежих 
профессий, помимо уже знакомых 
по "СМ/". К воину, монку, элемента- 
листу, некроманту, рейнджеру и ме- 
смеру добавились ассасин с ритуа- 
листом. Таккак совмещение классов 
никуда не делось, многообразие ва- 
риантов позволит создать себе вир- 
туального протеже на любой вкус. 

Немного подробностей о новых 
классах: 

Ассасины — замечательные бой- 
цы. Теневые техники позволяют поч- 
ти безущерба прорваться сквозь ря- 
ды вражеских воинов и комбо-ата- 
кой практически за несколько секунд, 
устранить мага либо монка против- 
ника. Однако легкая броня делает 


убийцу легкой жертвой, эдакой раз- 
менной фигурой в пылу сражения. 
Сложный, но очень действенный на 
поле боя класс. В умелых руках, ко- 
нечно же. 

Ритуалисты, они же шаманы, явля- 
ют собой золотую середину среди 
магов. Обладая одновременно ле- 
чебной магией и атакующими закли- 
наниями, более чем способны по- 
стоять за себя. Вызывая разномаст- 
ных духов, гадят недругам или под- 
держивают соратников. Однако 
монки исцеляют лучше, а элемента- 
листы бьют сильнее, поэтому ритуа- 
лист все-таки больше зиррой-класс. 

Но, как ни был бы силен и хорош 
ваш боец, он не выживет соло. Сиуйд 
\Магз — командная игра. 


Телами 
гасили пламя. 


Изменения и дополнения коснулись 
также системы миссий. Правда, по- 
бочные задания по-прежнему не от- 
личаются разнообразием — привыч- 
ный по массе других, не онлайновых 
ВРС коктейль из "подай-унеси-убей" 
желаний городских МРС. Для таких 
мелких проблем вовсе не обязатель- 
но напрягать живых соратников — 
достаточно завербовать к себе в от- 
ряд ботов, терпеливо ожидающих у 
выхода в зону боевых действий в 
каждом населенном пункте. Но для 
серьезных дел, так называемых 


Соор Мзюп$, туповатых компью- 
терных напарников будет явно недо- 
статочно. А вербовка живых, настоя- 
щих бойцов проблемой не станет — 
в желающих присоединиться к фор- 
мирующемуся отряду дефицита не 
наблюдается. 

Из сюжетных миссий выкинули 
бонусные задания, но привнесли 
рейтинги прохождения: стандарт- 
ный, мастерский и экспертный. Чем 
быстрее и чище выполнена миссия, 
тем больше дадут опыта и 'Часйоп 
рот". Но и это не главные нововве- 
дения! Некоторые задания нужно 
выполнять двумя командами бойцов 
одновременно, с двух концов карты. 
И от грамотности действий одного 
отряда зависит судьба другого — 
поражение, буде оно нагрянет, одно 
на всех. 

А после того, как вам предложат 
выбрать однуиз сторон давнего кон- 
фликта между Курзуками и Люксо- 
нами, можно поучаствовать в рур- 
миссиях. Штурмы и осады замков, 
массовые сражения за пограничные 
форпосты, взаимное уничтожение 
наводеивлесах — потеха бесконеч- 
на, каки вражда двух народов. 

Но что делать, когда сюжетная ли- 
ния пройдена? Все, дате оуег? Как 
бы нетак! 

Круглосуточно кипит жизнь на 
аренах. Сражаются люди ради за- 
бавы, дерутся гильдии ради места 
в рейтинге, воюют целые альянсы 
— ини на миг не останавливается 
эта круговерть. Даи счего бы ей за- 
мирать? Ведь режим рауег-\мз-рау- 
ег это то, на чем стоит Сийа М/агз. 
Идеальный баланс, богатый выбор 
умений и экипировки, вкупе с живы- 
ми противниками не дают соску- 
читься. 


Кугель 


РАДОСТИ 


Отличная графика 

Выверенный баланс 

Отсутствие многочасового ка- 
ча 

Отсутствие абонентской пла- 
ты на официальном сервере (а 
там уже за 3000000 играющих) 

Революционные инновации 
для онлайн-рпг (сюжет, ролики, 
командные миссии, система бо- 
ев) | 3 

Приличные денежные призы 
победителям регулярных турни- 
ров 3: 

Оригинальные. скиллы и за- 
клинания 

Исторически и сюжетно про- 
работанная веленная 


ГАДОСТИ 


Анету минусов! Даиоткудаим 
взяться в шедевре? 


ОЦЕНКА 


вывод 


Трудно было представить 
Сийа Маг лучше, чем он был в 
оригинале. Признаться, даже 
опасения брали — а не напорят 
ли разработчики чего? Не испо- 
ганят ли? Как оказалось, совер- 
шенно напрасными были эти пе- 
реживания. ЕРасНоп5 шагнул 
дальше старшего родственника, 
развил и улучшил его идеи. 

Помимо прочего, на конец ок- 
тября анонсирована следующая 
часть игры: Ман ай. Ужне знаю, 
чем нас удивят там, какие еще 
высоты возьмет Сийа М/аг$, но я 
уже в предвкушении... 

В предвкушении чуда 


ри 


ее 


ОБЗОР 


МСК: Коте 


Традиционно небогатое на громкие релизы лето в этом году несказан- 
но порадовало всех виртуальных градоначальников. В стане этой не- 
многочисленной группы игроков заметное оживление — только успели 
положить последний кирпичик в Сюгу о! Че Вотап Етрие, как эстафе- 
тупринимаетСмСйу: Воте, над которой поработали авторы таких куль- 
товых сериалов, как Зопоно и СмИгхаНоп. Нуаесли вспомнить о вско- 
реожидаемом Саезаг ММ, то голова и вовсе идет кругом — журчащая во- 
даиз высоченных акведуков, звон доспехов римских легионеров и по- 
лыхающие в городах пожары чуть ли не каждую ночь будут сниться. 
СмСНу: Аоте появился на прилавках магазинов незаметно, хотя 
люди интересующиеся перед релизом могли полюбоваться и на вну- 
шающие доверие скриншоты, инане менее обнадеживающее видео. 
Конторы, ответственные за разработку новинки, не стали прибегать к 
тотальному пиару — игры, выходящие с логотипом Ртах5 Сатез, по 
определению не могут провальными. Но все же сомнения в успехе 
С\СНу оставались. Во-первых, надоевшая до нервной икоты римская 
эпоха с ее непременными атрибутами в образе империи, сената и 
плебса. Во-вторых, кардинально нового от градостроительных симу- 
ляторов ждать не приходится, ведь все вроде какуже придумано и до- 
ведено до ума. Ну и последний скользкий момент: а найдут ли общий 
язык две именитых компании, одна из которых делает ставку на гло- 
бальность и неспешное развитие, а другая — на ничем не обременен- 
ное замкостроительство? Итоговые результаты подобного диалога 


мы и попытаемся выяснить. 


Яблочко от яблони 


Революции, даже бархатной, не слу- 
чилось. Незримо парящий над 
СмСйу: Воте дух прошлых градо- 
строительных стратегий дает о себе 
знать с самого начала и не отпускает 
до финала немаленькой по размеру 
кампании. Ба! Да тут собрались все 
наши старые знакомые: ЭитСНу, 
Саезаг Ш, Смёхабоп (третья или чет- 
вертая?), СПйагеп о {пе №е... Недо- 
умение вызывает только тот факт, 
что из вышеприведенного списка 
разработчики умудрились "пригото- 
вить” коктейль неоднородный по 
своему характеру, богатый как на 
удачные решения, так и на неодно- 
кратно указанные недостатки. 

При первом же знакомстве с 
СмСйу возникает непреодолимое 
желание отнести ее к "мирным" 
стратегиям. Причинами тому пона- 
чалу служат дебютные миссии, тща- 
тельно завуалированные под туто- 
риал и объединенные в одну-един- 
ственную кампанию. Строимся, раз- 
виваемся, плодимся, ао боевых эле- 
ментах даже не задумываемся — не 
считать же таковыми сезонные атаки 
диких львов. Кстати, постройка сто- 
рожевых вышек приносит немало 
забавных минут. Дело в том, что не- 
званые клыкастые гости усердно ку- 
шают наших флегматичных граждан 
— пошел каменщик на работу, а в 
результате на дороге лишь косточки 
обглоданные валяются. Дозорные 
на вышках, по задумке, должны бо- 
роться с незваной напастью праща- 
ми, но делают это настолько неуме- 
ло, что парочка залетных львов не- 
сколько месяцев пополняет рацион 
за счет нашего населения и только 
потом отходит в мир иной. Поэтому 
когда спустя некоторое время кам- 
пания разветвляется на мирную и 
боевую, становится тревожно за по- 
следнюю — смогут ли горе-вояки 
справится с жаждущими крови и де- 
нег Пото зареп5‘ами? 

Уровней сложности всего три, 
причем манипуляции с ними хода иг- 


Бездельники на лавке безработных только и ждут, когда каким-ни- 
будь трудягой полакомится дикий лев. 


№4 22 -. Пе 

Жанр: градостроительный симу- 
лятор 

Разработчик: 
Агах$ Сбатез 

Издатель: 2К Сатез 

Количество дисков в ориги- 
нальной версии: 1 СО 

Похожие игры: Зкопано| 1-2, 
Согу оНте Вотап Етрие 

Минимальные системные тре- 
бования: не! Репвит М/АМО 
АШЮлп ХР 1.6 СН?, 512 ВАМ, ЗО-ус- 
коритель с 64 МБ памяти, 2.5 СЬ 
нее 5расе 

Рекомендуемые системные 
требования: ше! Репвит М/АМО 
АШоп ХР 2 СНра, 512 ВАМ, 3З0-уско- 
ритель с 128 МБ памяти, 2.3 СЬ Яее 
зрасе 

Сайт игры: млмм.2Кдатез.сот/ 
юидех.рпр?р=датез&р!аНотт=РС& 
{Не=готе 

Дата официального релиза: 
24 июля 2006 г. 
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рыпрактически не меняют — данный 
параметр определяет количество 
денежных средств (динариев), вы- 
деляемых империей нашему городу. 
Количество доступных построек, 
размещение ресурсов и направле- 
ния, откуда приближается враг, ос- 
танутся прежними. Подстать такому 
подходу и обучающие миссии: про- 
играть в них неимоверно сложно, а 
вот вагоном терпения запастись 
следует обязательно — развитие ин- 
Ффраструктуры поселения идет не- 
спешно, не помогает даже двукрат- 
ное ускорение хода событий. Боевая 
составляющая и того проще, что 
сразу говорит о том, что она была 
дана на откуп создателям 
ЗЭкопопоС'‘а. Там она была куцая и 
довольно примитивная, а здесь и во- 
все обрезана до неприличия. Чтобы 
сохранить город от разрушения ино- 
земцев, нужно сделатьтри вещи: по- 
строить военный форт, наладить 
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производство железа и обзавестись 
оружейником, кующим в своей хи- 
барке мечи и копья. Далее по изве- 
стным лекалам — выбираем когорту 
отважных рыцарей и указываем на 
нарушителей порядка, которые де- 
лают лишние дырки в наших гражда- 
нах. Вяло помахавшись оружием, су- 
постаты отважно гибнут, чтобы че- 
резнесколько секунд покинуть брен- 
ную землю и не мозолить глаза. На- 
счет формаций наших войск тоже 
обольщаться не стоит — милита- 
ристская составляющая здесь явно 
не в фаворе. 

Впрочем, после предстартовой 
рутины попадаются действительно 
интересные задания. Нет, брифинги 
по-прежнему остаются скучными и 
сводятся к банальщине, вроде "про- 
дай п-ное количество вина такому- 
то городу", "повысь уровень поселе- 
ния при постоянно нападающих аг- 
рессорах-соседях", но сам про- 


ПРЕ 


та на карте мало. 


цесс... Онумиротворяет и позволяет 
не спеша заняться обязанностями 
мэра римского города. Хлопоты да- 
ют о себе знать только вначале (так 
как зачастую выдается пустынный 
участок без каких-либо построек) ив 
середине большинства миссий, ког- 
да случается какое-нибудь ЧП или 
жители упорно игнорируют блага 
цивилизации. Остальное время за- 
нимают экскурсии по древнерим- 
ским городам, наблюдения за бытом 
их жителей и наглядные производ- 
ственные цепочки. 

СмСйу достался в наследство гра- 
фический движок от второго 
Зкопопос`а, однако не стоит волно- 
ваться — он оптимизированный и 
безбожных тормозов не будет. Ко- 
нечно, за такие удобства придется 
заплатить слабенькой анимацией 
жителей города, мутными текстура- 
ми и такими артефактами, за кото- 
рые в 2006-м году принято как мини- 
мум ругать. Люди, таскающие туда- 
сюда тележки с поклажей, запросто 
проходят сквозь друг друга, "среза- 
ют” путь прохождением через стены 
и страдают от недостатка движений. 

Как и другие градостроительные 
симуляторы, СмСйу: Воте несет ряд 
условностей, местами не дружит с 
реализмом и упрощает все, что толь- 
ко можно. Например, население. 
Статистика, не моргнув глазом, заяв- 
ляет о том, что в нашем городе про- 
живает около 6 тысяч жителей. Если 
нажать на магическую кнопочку пау- 
зы и не полениться посчитать сную- 
щих между домов рабочих, резвя- 
щихся детишек и лодырей, протира- 
ющих скамейку безработных возле 
таунцентра, получится, что один жи- 
тель приравнивается тремстам. Та- 
ким образом, город-восьмитысячник 
мало напоминает таковой — скорее, 
это поселок с аккуратно уложенными 
дорогами и обилием домов. Инте- 
ресно, что увидеть воочию процессы 
рождения и смерти никак не пред- 
ставляется возможным, чего не ска- 
жешь о свадьбах, когда из храмов 
под ручку выходят молодые пары. 


ВУ. . 


Захрамом под нож пускают скот, что не вызывает удивления — мес- 


Все постройки в игре разделены 
на несколько групп, среди которых 
можно выделить следующие: базо- 
вые, промышленные, коммерчес- 
кие, для развлечений и культурной 
жизни, военные и всякого рода деко- 
ративные украшения. Процесс стро- 
ительства зданий не отнимает много 
времени — выбираем место для по- 
стройки и устанавливаем. Как след- 
ствие, потребность в строителях, 
орудующих молотками и секирами, 
отпадает. От внешних опасностей в 
образе пожаров, диких животных и 
врагов защищают каланчи с колод- 
цами, сторожевые вышки и форты. И 
если к последним есть претензии, 
связанные с оперативностью рабо- 
ты, то спонтанно вспыхнувшее пла- 
мя удается быстро утихомирить — 
пара ведер пожарников успокаивает 
даже очень большие очаги возгора- 
ния. Впрочем, постоянно растущие 
запросы населения диктуют необхо- 
димость новых зданий: медицинских 
учреждений, школ, бань и храмов 
нескольким богам. 

Дабы избежать бунтов и кризи- 
сов, необходимо не забывать о на- 
строении подопечных. В этом плане 
экран статистической информации 
чрезвычайно удобен, позволяет ре- 
гулировать уровень налогов, точно 
определять причины недовольства 
жителей и вовремя реагировать на 
народные волнения. Так как карты 
небольшого размера, приходится 
заранее продумывать расположе- 
ние построек. Большую часть вре- 
мени среднестатистический житель 
работает, однако не стоит забывать 
и о том, что ему необходимы раз- 
влечения, пища и сон. И вот здесь- 
то на первый план выходит плани- 
ровка города. Если мяснику, рабо- 
тающему на ферме, придется через 
весь город тащиться домой, а затем 
полдня бегать в поиске колодца и 
магазинов, то времени на досуг ему 
попросту не останется. Как резуль- 
тат, настроение у него будет не са- 
мым лучшим, аего домиктаки оста- 
нется жалкой хибаркой. Да, вы все 
правильно поняли: так же, как и в 
Сюгу оЁ Ме Ротап Етрге, уровень 
домов зависит от благ, доступных их 
жителям. Дабы город украсился ро- 
скошными виллами и мансардами, 
необходимо строить бани, акведуки 
с бассейнами, музыкальные учили- 
ща и специализированные магази- 
ны, продающие оливковое масло, 
заморские фрукты и вина. Ближе к 
концу игры список нужд самых со- 
стоятельных граждан достигнет ис- 
полинских 28 наименований, поэто- 
му начальные нужды в воде, пище и 
одежде покажутся цветочками. Со- 
ответственно статусу дома, в казну 
падают звонкие монеты за аренду 
помещения — пережив стартовый 
кризис, госфонд не страдает от не- 
хватки денег, и лихорадочных мыс- 
лей "где достать средства, чтобы 
построить еще одни монумент?" не 
возникает. Схватив за шкирку пред- 
ставителя народных масс, можно 
установить ему график рабочего 
времени/досуга, однако куда раци- 


ональнее заблаговременно поду- 
мать о планировке города и не ле- 
пить все здания в одну кучу. 

Добывать десятки ресурсов не 
придется — дело ограничивается 
лишь камнем, деревом и железом. 
Все остальное (мясо, лен, пшеница, 
виноград) приходит с ферм и оседа- 
ет на складах. Излишки продуктов 
стоит ликвидировать, а дефицитные 
товары, наоборот, приобретать. Для 
этого и существует глобальная кар- 
та, на которой можно узнать поболь- 
ше о соседях и наладить с ними тор- 
говые отношения. Некоторые мис- 
сии как раз-таки и строятся на этом 
важном элементе — иногда диалога 
не получается и приходится исполь- 
зовать третью сторону. После по- 
стройки торгового центра, караван- 
щики с мулами или торговые кораб- 
ли будут ждать, чтобы по первому 
приказу отправиться в далекие путе- 
шествия. 


Графику СмСйу: Воте нельзя на- 
звать безнадежно отставшей или 
страшной. Наличие шейдеров треть- 
ей версии ровным счетом не сказы- 
вается на окружающих красотах. По- 
стройки в большинстве своем са- 
райного типа, вода даже наводит на 
мысль о спрайтах, а грязноватые 
текстуры мостовой и вовсе отбива- 
ютжелание зуммировать камеру. Но 
если смотреть на город с высоты 
птичьего полета, с интересом на- 
блюдать за повседневными хлопота- 
мижителей и любоваться самолично 
спроектированным районом, то же- 
лание ругать СмСйу пропадает. Да, 
карты маленькие (не спасает даже 
встроенный редактор), "Цивилопе- 
дия" жалкая, а модель жизни города 
упрощенная — но разве нам от этого 
плохо? Разве было бы лучше, если 
голова пухла от микроменеджмента 
и население стало бы еще более 
требовательным? Бросьте и прислу- 
шайтесь к величественным музы- 
кальным произведениям, кои в 
СмСйЙу просто бесподобны — при- 
вычного желания убрать звук или по- 
ставить что-нибудь другое не на- 
блюдается. Вот только местами на- 
катывающая скука не позволяет 
пройти в дамки творению дуэта та- 
лантливых компаний, 


Антон Борисов 


Диск для обзора предоставлен 
интернет-магазином 


"Медиакрафт” 


Не напрягающий и умиротво- 
ряющий геймплей 

Отличные музыкальные моти- 
вы 

Нетребовательность игры к 
ресурсам и удобное управление 


Местами страшненькая гра- 
фика 

Неоригинальные миссии и за- 
дания 

Скука и отсутствие каких бы то 
ни было нововведений 


Томящиеся в ожидании Саезаг 
№ игроки смогут найти в СмСпу: 
Воте немало интересного, од- 
нако отсутствие новых решений 
и местами накатывающая скука 
не задержат их надолго перед 
монитором 


ОБЗОР 


Те Момез: Зе & ЕНес($ 


Во все времена гениев никто ни- 
когда не признавал. На таких лю- 
дей смотрели исподлобья холод- 
ным взглядом, презирали, крути- 
ли пальцем у виска, их же творче- 
ство и вовсе втаптывали каблу- 
ком в асфальт, даже если это са- 
мое творчество оказывалось на- 
стоящим шедевром. Нечто похо- 
жее сейчас происходит с обожае- 
мой нами Цоппеад. Презирать-то 
их, конечно, никто не презирает, 
но вот пройтись асфальтоуклад- 
чиком по их творениям — это все- 
гда пожалуйста. Васк & М/Ие 2, 
вторая часть знаменитого божес- 
твенного сериала, продалась ху- 
же, чем ожидалось. Несмотря на 
всю гениальность, люди просто 
побоялись купить проект "не та- 
кой, как все остальные". 

На западном рынке представ- 
ления о “крутости” проекта раз- 
ительно отличаются от наших с 
вами. Спросите хотя бы у 
Еесногюс Аг. Пока вы читаете 
эти строки, они уже наверняка 
выпустили четырнадцать сикве- 
лов ксвоим самым успешным иг- 
рам, восемь разновидностей ма- 
ек "как у главного героя”, четыре 
вида брелков и комикс по моти- 
вам. Спасибо, следующий! Набу- 
маге конвейерное производство 
даже положительно влияет наин- 
дустрию (ежегодный выпуск про- 
должений удачных игр), но на де- 
ле все очень даже наоборот. 


Обездоленные 


СТвеМомез произошла другая исто- 
рия. Концепция симулятора управля- 
ющего киностудий и режиссера вы- 
глядела очень интригующе. Но на 
этотраз Питер Молинье и Ко провер- 
нули крупномасштабную рекламную 
кампанию, показы на всевозможных 
выставках и убедительные речи улы- 
бающихся пиарщиков на тему "Ко- 
нечно, а вы как думали, все так и бу- 
дем". И что в итоге? В итоге игра, как 
и всегда, оказалась замечательной, 
даи прессу она получила очень хоро- 
шую; но вот продажи оказались 
ОЧЕНЬ невелики (еле-еле дотягива- 
ли до 65 тысяч копий). Издатель 
Асвмзюп по уши ввязался в долги, 
Питер Молинье полностью пал ду- 
хом, а Моппеаа ЗиЧю$ продалась 
Мюгозой. Сразу же руководство сту- 
дии провело массовые увольнения, 
масштабные обвинения сотрудников 
и разве что не показательные казни. 
Консольные версии ТНе Момез были 
быстренько отменены, а изрядно по- 
редевшие, злые и усталые ряды 
Гопнеад стряпали тошнотворный ад- 
дон для Васк & М/Ие 2. А вот теперь 
и аддон для ТТе Момез. Сразу огово- 
римся, что аддон получился на удив- 
ление качественным. 

Как вы уже догадались из назва- 
ния аддона, он посвящен трюкам, 
каскадерам и различным спецэф- 
фектам. Ради приличия были наспех 
добавлены несколько новых декора- 
ций, костюмов и... и, собственно, 
все! Казалось бы, для аддона мало- 
вато. Те же сцены или костюмчики 
можно скачать с фанатских сайтов 


Репйит Ш 800`МН2 или аналогич- 
ный, 256 МЬ ВАМ, 32 МЬ Маео 


СРУ Репнит М2 СН? или аналогич- 
ный, 512 МЬ ВАМ, 64 МЬ Маео 
Мегпоту, 1.5 СВ НОО, оригинальная 
Тпе Момез 


либо купить на официальном сайте 
за призовые виртуальные деньги (в 
зависимости от качества отосланно- 
го на сайт фильма за вашим автор- 
ством вам начисляется определен- 
ное количество этих самых вирту- 
альных денег). Нас же за это застав- 
ляютвыложить деньги вполне реаль- 
ные. И просят, как оказывается, не 
зря. Аддон кардинально меняет всю 
игру. Сценки или там костюмы ника- 
кой ценности не представляют, а вот 
добавленные эффекты и трюки по- 
могают снимать по-голливудски бо- 
дрые картины. И еще одна, казалось 
бы, мелочь: средняя продолжитель- 


ность этих самых картин за счеттрю- 
ков возросла в раза полтора. Так что 
двадцатиминутные короткометраж- 
ки стали обыденным делом. 


Внимание! Трюк выполнен 
профессиональными 
каскадерами! 

Теперь о самом главном, что есть в 
аддоне — овышеупомянутых трюках 
и спецэффектах. Чем больше их в 
вашем фильме, тем он считается ус- 
пешнее. Однако сделать хороший 
трюк не так уж и легко. 

Естественно, нам понадобятся ка- 
скадеры. А чтобы завлечь их в нашу 
студию, придется построить специ- 
альное здание, к которому со време- 


нем подтянутся желающие устро- 
иться на работу. Персонала, как все- 
гда, катастрофически не хватает, так 
что нередко придется переквалифи- 
цировать какого-нибудь дворника 
или строителя в каскадеры. Однако, 
наняв этих ребят, не стоит навсегда 
забывать о них. Каскадеры сами по 
себе хоть и не такие капризные, как 
звезды, но тоже требуют ласки и за- 
боты. Во-первых, старайтесь под- 
держивать их в хорошей физической 
форме, а во-вторых, заставляйте их 
разучивать новые трюки. Для этого 
придется построить тренировочную 
площадку. Но во всей этой возне с 
каскадерами есть один нюанс: не 
разучивая трюки и вообще не напря- 
гаясь, они сохраняют хорошую фи- 
зическую форму, но стоить заста- 
вить их вызубрить какой-нибудь хит- 
рыйвылетиз машины через лобовое 
стекло (здравствуй, Наюш) или пры- 
жок в огонь, как индикатор их физи- 
ческой формы стремительно умень- 
шается. И здесь важно найти золо- 
тую середину (или хотя бы серебря- 
ную). Фильм, в котором снялись кас- 
кадеры, не выучившие парочку но- 
выхтрюков, навряд ли соберет боль- 
шую кассу. В то же время каскадер, 
который чрезмерно тренируется, 
может провалить трюк и получить 
физическую травму. Если уж такое 
горе случилось, придется положить 
его в больницу и он не сможет участ- 
вовать в съемках некоторое время. 
Нет каскадера — тормозится съемка 
иулетучивается драгоценное время. 

Со спецэффектами все проще. 
Специальные люди здесь не требу- 
ются, особые финансовые затраты 
не нужны. Количество доступных 
вам спецэффектов зависит лишь от 
того, в каком году вы играете. Ежели 
вначале можно всего лишь взорвать 
чуток динамиту, то ближе к двухты- 
сячным годам можно и лазерным лу- 
чом из тарелки жахнуть, и полквар- 
тала разнести вдребезги. Именно 
спецэффекты делают фильмы таки- 
ми зрелищными, и только с их появ- 
лением понимаешь, как их не хвата- 
ло в оригинальном Тпе Момез. 


Свободу операторам! 


Но всей описанной выше мишурой 
аддон не ограничивается. Очень ра- 
дуетитакое давно ожидаемое всеми 


фанатами (очень немногочисленны- 
ми, надо заметить) нововведение — 
полностью свободная камера. Спер- 
ва такая фишка планировалась для 
Онесюгз" СиГа оригинальной Тве 
Момез, но этот самый Онжесогз’ Сщ 
так и не появился на свет. Теперь же 
ракурс камеры можно спокойно за- 
фиксировать в любом месте как ва- 
шей душеньке угодно. Также можно 
указать начальную точку ракурса и 
конечную, после чего камера совер- 
шиткрасивый полет източки А вточ- 
ку В. В итоге даже самую завалявшу- 
юся сцену можно превратить в очень 
зрелищный кадр. 


Хардкорщикам-экономистам 
посвящается 


И все-таки без минусов не обош- 
лось. Ну да пробежимся по ним быс- 
тро, ибо ихнетакуж и много. Первый 
и самый серьезный минус — эконо- 
мическая часть игры (которая и без 
того была очень большой) распухла 
до каких-то феноменальных разме- 
ров. И даже простой и понятный ин- 
терфейс не смог понизить слож- 
ность кампании — теперь приходит- 
ся снимать по три-четыре фильма 
сразу, чтобы заработать хоть какие- 
то деньги. Так что если уж хотите 
снять более-менее приличный 
фильм, то добро пожаловать в ре- 
жим запаБох. 

Второй минус — ни на йоту не из- 
менившаяся графика, притом, что и 
во время выхода оригинала она да- 
леко не блистала. 


Янович Илья 
и Костюкевич Антон 


РАДОСТИ 


Полностью свободная камера 
во время съемок 

Увеличенная средняя продол- 
жительность фильмов 

Возможности создания эф- 
фектов и трюков 


Слишком сложный режим 
“кампании” 
Просящаяся на упокой графика 


= 


Цоппеа4еще неполностью па- 
ла духом. Несмотря на явно за- 
вышенную сложность кампании 
и морально устаревшую графи- 
ку, аддон может похвастаться 
очень и очень интересными но- 
вовведениями. Понравился ори- 
гинал — берите не думая. Незна- 
комы с игрой — смело берите м 
то, и другое сразу 


КИНО 


Полиция Майами: отдел нравов 


Название в оригинале: Мапи Усе 
Жанр: боевик, детектив, драма 
Режиссер: Майкл Манн 

В ролях: Джейми Фокс, Колин Фар- 
релл, Гонг Ли, Наоми Харрис, Джас- 
тин Теро 

Продолжительность: 2ч 15 мин. 


Кто-то ностальгирует по временам 
своей давно прошедшей молодости, 
кто-то — по своей бывшей работе... 
- Известный голливудский режиссер 
Майкл Манн ("Соучастник", "Али") — 
не исключение. Вспомнив, вероятно, 
как в конце 80-х участвовал в созда- 
нии популярного сериала “Полиция 
Майами: отдел нравов" (Мапт Мсе) и 
использовав свой авторитет вкупе с 
любовью голливудских инвесторов к 
прибыли, он развернул масштабную 
работу по трансформации подзабы- 
того сериала в серьезнейший техно- 
логичный боевик. Чем завершилась 
его работа — полным провалом или 
очередным шедевром — вопрос 
сложный, вызвавший многочислен- 
ные споры на киноманских форумах. 
Одноизсамыхслабыхместфильма 
— простенький шаблонный сюжет. 
Его бы хватило на стандартные для 
боевиков полторачаса, но никакнена 
два с лишним! Двое напарников-по- 
лицейских внедряются в мир нарко- 
дельцов с целью ликвидации банды 
последнихи, какследствие, снижения 
поставок наркоты в США. Конечно же, 
в фильме с такой сюжетной линией 


Название в оригинале: Тпе Оем 
М/еаг$ Ргада 

Производство: Рох 2000 ре\иге$ 
Жанр: комедия 

Режиссер: Дэвид Франкель 

В ролях: Мерил Стрип, Энн Хэтэвэй, 
Стэнли Таччи, Эдриан Граньер, Сай- 
мон Бэйкер, Эмили Блант и другие 
Озвучка: дублированный 
Продолжительность: 1 ч 50 мин. 


Лето — время комедий. Большин- 
ство летних премьер приходится на 
фильмы, так или иначе относящихся 
к этому жанру. На экраны выходят 
фильмы и идиотского содержания, и 
так называемые “романтические”, 
которые уже в печенках сидят своей 
шаблонностью, и комедии вроде 
"Пираты Карибского моря”, успеш- 
ные, собирающие огромные кассы. 
Однако ни к одному из этих типов 
данная кинокартина не относится. 
Главную героиню фильма зовутАд- 
риана. Она молода, красива, трудо- 
любива и вообще полна всяких хоро- 
ших качеств, можно даже позавидо- 
вать. Однако она совершенно не 
стремится за модой, не ходит к сти- 
листуи не сидит на всяческих диетах, 
наоборот, одевается, как хочет, ини в 
чем себе не отказывает. Настоящий 
анти-фэшн. А еще она талантливая 
‘журналистка, желающая пробиться 
"наверх". Удача улыбается ей — ее 
приглашают на работу в самый влия- 


найдется место и для драмы, и для 
любви, и для расследований. 

Но не сюжет в боевике главное, а 
действие. И его тут... всего одна (!) 
сцена, даито ближе кконцу фильма. 
Конечно, на протяжении всего филь- 
магерои носятся на спортивных тач- 
ках, летают на самолетах, плавают 
на дорогих катерах и допотопном 
русском корабле (нукудаже безэто- 
го!), который дал бы фору по возрас- 
ту крейсеру Аврора, но к чему все 
это, если в одном эпизоде мы видим 
поездку героев на Кубу, а в следую- 
щем член группировки неофашис- 
тов достает у себя из холодильника 
кефир? Конечно, определенная ло- 
гика в происходящих событиях есть, 
но для ее вычисления необходимо 
приложить значительные умствен- 
ные усилия, чего делать при просмо- 
тре категорически не хочется. 

При таком сюжете и от актеров 
требуется не слишком много. Пона- 
добилось — сиди за рулем/стре- 
ляй/угрожай гранатой. Диалогами 
кино не изобилует, так что во время 
просмотрау нас есть отличный шанс 
попрактиковаться в гадании: ну-ка, о 
чем думает герой Фаррелла, когда 
везет на катере сорокалетнюю по- 
мощницу главы наркокартеля пить 
тахито на остров свободы за не- 
сколько сотен километров?... К со- 
жалению, в данном случае талантла- 
уреата "Оскара" Джейми Фокса про- 
сто не может быть востребованным. 


4 
ь 
ей 


тельный американский журнал мод, 
притом помощником главного редак- 
тора. Любой, кто проработал в этом 
журнале хотя бы год, сможет устро- 


Впрочем, и без длинных диалогов, 
образы персонажей получились 
весьма харизматичными. 

Единственный к кому не имеется 
существенной критики — оператор 
Дайон Бибе ("Мемуары гейши", "Чи- 
каго"). Эффект цифрового видео, 
подвижные планы героев, маскиров- 
ка под телерепортаж, многочислен- 
ные монтажные переходы... Все вы- 
глядит очень эффектно, зрелищно и 
технологично. Не удивлюсь, если 
фильм получит "Оскар" за оператор- 
скую работу. 

Широко разрекламированный са- 
ундтрэк к фильму, несмотря на его 
отличное качество, мы услышим 
лишь единожды, в самом начале. 
Далее пойдут средненькие, ничем 
невыделяющиеся композиции. Ком- 
позитор явно подхалтурил. 


Оценка: 7. 

Резюме: С одной стороны мы 
видим потрясающую работу опе- 
ратора и неплохую игру актеров, 
а с другой — слабенький сюжет, 
единственную экшен-сцену, 
средненькую музыкуи общую не- 
целостность действия, чего до- 
статочно, чтобы заснуть где-то на 
55 минуге фильма. Конечно, этот 
фильм — не фиаско Майкла Ман- 
на, но и не то, что мы ожидали от 
него увидеть. 


Евгений "Зопппу” Тимошенко 
К _ 9 
р у 
Но Г. ' 


гу: 
вр 


иться на работу в каком угодно печат- 
ном издании. Вот только работа Ад- 
рианы с журналистикой, оказывает- 
ся, никак не пересекается и состоит в 


Поцелуй на удачу 


Название в оригинале: 5: Му 
ШК 

Жанр: романтическая комедия 
Режиссер: Доналд Петри 

В ролях: Линдсэй Лохан, Крис Пайн, 
Сэмэр Армстронг, Карлос Понс 
Продолжительность: 1 ч 43 мин. 


Если ты не прирожденный счаст- 
ливчик — бойся счастливых дней! 
С. Лукьяненко “Черновик” 


А вы верите в приметы? Верите, что 
рассыпанная соль — не к добру, а 
разбитая тарелка к несчастью? Нет? 
Ладно, авкарму вы верите? Мол, по- 
мог старушке дорогу перейти, атебе 
на следующий день к зарплате при- 
бавка. Нет? Нуав звезды вы верите? 
Следите за Меркурием и фазой Лу- 
ны? Нет?! Хорошо, а в любовь вы ве- 
рите?.. 

Героиня Линдсэй Лохан была ве- 
зучей... нет, ОЧЕНЬ везучей девуш- 
кой. Ей фартило настолько, что крас- 
ный свет на светофоре был чем-то 
мифическим, а зонтик являлся од- 
ной из самых бесполезных вещей в 
хозяйстве. Легкой походкой она шла 
ло жизни, подбирая по дороге ко- 
шельки, набитые “наличкой”, и не 
подозревала о существовании со- 
вершенного неудачника (Криса Пай- 
на), каждый шаг которого грозил 
обернуться катастрофой. Но вот в 
один прекрасный вечер они встрети- 
лись на костюмированной вечерин- 
ке и посредством поцелуя удача Эш- 
ли ускользнула к очаровательному 
незнакомцу — видимо, ему она была 


нужней... 


том, чтобы постоянно быть у редак- 
торши (Мерил Стрип) на побегушках, 
и причем, мало кто продержался на 
этой работе более упомянутого года. 


Комедия — это тот жанр, во вре- 
мя рекламы которого неизбежно 
раскрывается часть шуток и льви- 
ная доля сюжета. Что ж, если вы ви- 
дели хоть один трэйлер к "Поцелую 
на удачу", считайте, что знаете всю 
историю. 

Сначала везет одной, потом дру- 
гому, затем они влюбятся, и закон- 
чится все, конечно, хорошо. Да, ни- 
каких сюжетных сюрпризов и не- 
ожиданных поворотов вас не ожи- 
дает, однако наскучить кино не ус- 
пеет ни в коем случае. Легкий и ин- 
тересный сюжет под завязку напол- 
нен забавными ситуациями, хохма- 
ми и где-то даже умными шутками. 
Просто замечательно, что создате- 
ли сумели почти полностью исклю- 
чить "американский юмор". 

Линдсэй Лохан уже вполне состо- 
явшаяся актриса, однако, выглядит 
все так же свежо и взгляду, в отличие 
некоторых других звезд молодеж- 
ных комедий, не приелась. Играет 
уверенно и правдиво (разве что сце- 
на истерики немного подкачала), и 
партнер ее тоже старается держать 
высокую планку. 

Веселая и добрая, совсем не по- 
шлая (абсолютно не понятно было 
ограничение в кинотеатре "детям до 
16-ти") комедия о судьбе, везении 
и, естественно, о любви. Хоть на ка- 
кое-то время заставит задуматься 
об упомянутых вещах, о том, во что 
же стоит верить, и обязательно 
скрасит любое время суток любой 
компании. 

Оценка: 9 

—Вех- 


Вот такая вот простенькая завяз- 
ка. Сюжет хорош, хотя бы уже пото- 
му, что в целом он строен, легок и не 
пытается подражать. Есть и неожи- 
данные сюжетные повороты, и раз- 
витие персонажей, что очень важно. 
Игра блестящего актерского трио — 
Мерил Стрип, Энн Хэтэвэй, Стэнли 
Таччи — затмевает всех, остальных 
на их на фоне так или иначе смотрят- 
ся серовато. 

И напоследок немного фактов. 
Фильм является экранизацией бест- 
селлера Лоран Вейсбергер. При 
бюджете приблизительно в 40 мил- 
лионов долларов он уже собрал бо- 
лее ста. Саундрэки к фильму при- 
надлежат таким персонам как 
Мадоппа, МоБу, была замечена и 
группа2 иВЩег Зее. Несмотря на 
то, что премьера Тпе Оем! Меагз 
Ргада на Западе успешно прошла 
ещев середине лета, до нашего зри- 
теля фильм дойдет лишь в сентябре. 


Оценка: 9 

Резюме: Отличная работа как 
съемочной группы, от режиссера 
до художника по костюмам, так и 
главного актерского состава. Хо- 
роший сюжет, запоминающиеся 
саундтрэки, и мягкий, приятный 
юмор, играющий, кстати, не столь 
важную роль в этом спектакле. 


Берлинский СозНа 


КИНО 


Возвращение булермена 


Название в оригинале: Зирептап 
Ваитз 

Жанр: фантастика, экшен 
Режиссер: Брайн Сингер 

В ролях: Брендон Рут, Кейт Босу- 
орт, Кевин Спейси, Джеймс Мар- 
сден, Паркер Поси, Фрэнк Лангел- 
ла, Сэм Хантингтон, Эва Мари 
Сайнт, Марлон Брандо, Кал Пенн, 
Дэвид Фабрицио, Тристан Лейк Ли- 
бу, Ян Робертс, Винсент Стоун, 
Джек Ларсон 

Озвучка: синхронный русский 
Продолжительность: 2 ч 34 мин. 


Голливуд продолжает экранизиро- 
вать комиксы — по второму, третье- 
муи четвертому кругу. Очередь сно- 
ва дошла до Супермена, первый 
фильм о котором был снят еще в 
1978 г. С тех пор мужчина в синем 


костюме успел сгонять на родную 
планету, погостить“там несколько 
лет да вернуться нагрешную землю. 
И что же? 

Заклятый враг Лекс Лютор снова 
вставляет ему палки в колеса, а воз- 
любленная Лоис Лэйн давно устрои- 
ла личную жизнь и даже успела об- 
надежить общественность, написав 
статью о том, что и без Супермена 
вполне неплохо живется. 

Но он все же вернулся. Изменен- 
ный до неузнаваемости очками, ге- 
рой нашего детства не устает раз- 
рывать на себе деловой костюм, под 
которым скрывается синее трико 
(прямо диву даешься — когда толь- 
ко гардеробчик обновлять успевает} 
и совершать очередные подвиги. 
Список подвигов, впрочем, не силь- 
но изменился — Супермен все так 


Он, яи его друзья 


Название в оригинале: Уои, Ме апа 
Оиргее 

Жанр: Комедия 

Режиссеры: Энтони Руссо, Джо 
Руссо 

В ролях: Оуэн Уилсон, Кейт Хадсон, 
Мэтт Диллон, Майкл Дуглас 
Продолжительность: 108 мин. 


Для мужчины дружба — это святое. 
Даже если тебя выгоняют с работы и 
отбирают твою машину (потому что 
она казенная), даже если буквально 
все вокруг считают тебя неудачни- 
ком, даже если будущее представ- 
ляется сплошным черным туннелем 
без малейшего проблеска света — 
дажетогда ты выкарабкаешься, если 
у тебя есть друзья. Друзья помогут 
решить все проблемы: найдут тебе 
работу, накормят, если ты голода- 
ешь, а при необходимости предос- 
тавят и крышу над головой. Потому 
что дружба — это святое. 

Подобные мысли, вероятно, кру- 
тились в голове у Карла Петерсона, 
когда его лучший друг Рэнди Дюпри 
рассказывал ему о своих пробле- 
мах. Да, пускай у самого Карла тоже 
невсев порядке — онтолько что же- 
нился, отпраздновал новоселье, 
сутками торчит на работе, крутится 
как белка в колесе, да еще и тесть 
постоянно настроение портит — 
вечно смотрит на зятя как на грязь 
на новеньких ботинках. Да, есть 


проблемы, но что с того? У Рэнди 
ведь ситуация намного серьезнее — 
ему негде жить и нечего есть. И, ра- 
зумеется, Карл разрешает другу пе- 
рекантоваться у него пару дней. Вот 
тут-то и начинается самое интерес- 
ное... 

Однако дальше сюжет пересказы- 
вать не буду — поверьте, это в ваших 
интересах. В данном конкретном 
случае подробный рассказ о сюжете 
почти наверняка испортит впечатле- 
ние от просмотра. Скажу лишь, что 
фильм не является чем-то особо вы- 
дающимся — не шедевр, но просто 
хорошая комедийная картина, не- 
укоснительно следующая законам 


Клик. С пультом ПО ЖИЗНИ 


Название в оригинале: Сйск 
Жанр: фантастическая комедия 
Режиссер: Фрэнк Корачи (Егапк 
Согас!) 

Актеры: Адат Зап ег, Кае Веск- 
мзае, СпизюрИег М/акеп, Рама Наз- 
зетоН, Непгу У/лпКег, ие Кампег, 
Зеап Азйп 4озерн Сачапоп, УопаН НЙ, 
чаке Нойтап, Тат МсСапп, Еотате 
Мспо5оп, Каве Саззюу, Сатегоп 
Мопадпап, Чеппйег Соойаде 
Озвучка: синхронный русский 
Длительность: 1 ч47 мин. 


Майкл Ньюман — типичный амери- 
канский неудачник. Шеф на работе 
вытирает об него ноги, без зазрения 
совести загружает работой в выход- 
ные и при этом умудряется платить 
маленькую зарплату. Дети в сотый 
разнапоминают, что домикдляигрне 


достроен, жена требует внимания и 
даже собака просит кушать в самый 
неподходящий момент. Нервы на 
пределе, а тугеще и пульт от телеви- 
зора куда-то затерялся в целой горе 
одинаковых пультов — от гаража, от 
освещения, от микроволновки... 

Оттакой жизни недолго и сойти с 
ума, и вот главный герой решается 
сделать первый шаг к глобальным 
переменам в жизни: приобрести од- 
ни пульт для управления всей техни- 
кой в доме. Но по загадочному сте- 
чению обстоятельств он становится 
обладателем пульта от... своей жиз- 
ни. Все функции — перемотка, пау- 
за, реверс, громкость — только на- 
жми на кнопку! 

В целом фильм — довольно сред- 
няя комедия. Из разрядатаких, кото- 
рые забываются уже через пару 


же поражает обалдевшую обще- 
ственность пируэтами в воздухе и 
поднятием тяжестей. Видимо, ни на 
что большее товарищ! с Криптона не 
способен. 

Спецэффекты — это, наверное, 
единственная положительная сто- 
рона во всем фильме. Хотя бы пото- 
му, что они там есть. Ну да куда уж 
без них в наш век компьютерных 
технологий: Все остальное даже са- 
мым преданным любителям комик- 
сов фильм покажется чересчур за- 
тянутым и утгомительным. На протя- 
жении двух с половиной часов Су- 
пермен падает, разбивается, тонет, 
всплывает, спасается, взлетает и 
поднимает многотонные конструк- 
ции. Конца-края этому не видно, сю- 
жетная линия, которая и так была не 
особенно сильна, теряется в череде 
сомнительных шаблонных подви- 


гов, глаза слипаются, и даже герои-. 


ческое музыкальное сопровожде- 
ние в виде американского гимна не 
в силах разбудить осоловевшего 
зрителя. 


Оценка: З 

Если попытаться выразить впе- 
чатление от фильма одним сло- 
вом — наверное, это будет слово 
“скучно”. Но если вы страдаете 
бессонницей и вам нечем занять 
пару свободных часов перед 
сном — то этот фильм, вероятно, 
для вас. 


Евгения "Ведау" Вирмилина 


жанра. Отличная актерская игра (ре- 
спект всей четверке, что в главных 
ролях), неплохие шутки (жаль, неко- 
торые из них, что называется, "ниже 
пояса" — ничего не поделаешь, вид- 
но, мода сейчас такая) плюс музы- 
кальный фон, гремучая смесь из 
удалого хип-хопа и ненавязчивых 
инструментальных композиций — 
все это в сумме и называется "Он, я 
и его друзья". Просто еще одна кар- 
тина для отдыха, за просмотром ко- 
торой можно расслабиться и посме- 
яться над чужими проблемами, не- 
надолго забыв о своих 
Оценка: 7 
Аех$ 


Князь Владимир 


Название в оригинале: Князь Вла- 
димир 

Жанр: мультипликационная истори- 
ческая драма 

Режиссер: Юрий Кулаков 
Режиссер-постановщик: 
Батанин 

Роли озвучивали: Сергей Безру- 
ков, Владимир Гостюхин, Лев Дуров, 
Александр Баринов, Александр Пи- 
негин, Дмитрий Назаров 
Продолжительность: 79 мин. 


Юрий 


Тутрусским духом пахнет... 

Наконец-то славянские любители 
мультипликации могут довольство- 
ваться не только западными (ппаде п 
Нойумюод и т.п.) или, наоборот, вос- 
точными (аниме по большей части) 
работами, в которых для русского и 
не только русского сердца ничего 
родного не найдется. Наши восточ- 
ные соседи набрались вдохновения, 
побренькали для атмосферности на 
балалайке, вдохнули богатырского 
воздуха больших городов и малых 
деревенек, водочки, как водится, с 
пельмешками пригубили, прочитали 
школьный учебник по истории и па- 
ру-тройку былин — и давай масте- 
рить анимационные полнометражки, 
заряженные исконно русским духом. 

Почин в лице “Алеши Поповича и 
Тугарина Змея" вполне удался. На- 
шего "младшенького” богатыря в 
одиночестве не оставили и сделали 
к нему "Добрыню Никитича и Змея 
Горыныча". В 2007-м ожидается 
"Илья Муромец и Соловей Разбой- 
ник”. Трилогия получается. 

Богатыри — это, конечно, хорошо, 
но других ярких личностей, причем 
доподлинно существовавших, забы- 
вать негоже. Так родился "Князь 
Владимир" — анимационная интер- 
претация кусочка биографии вели- 
кого русского правителя. 

Жили-были три брата-князя: Свя- 
тослав, Ярополк и Владимир, более 
известный как Владимир Красное 
Солнышко. Год 978, если-верить ле- 
тописям. Печенеги атакуют. Святос- 
лав был убит еще до 978-го, остав- 
шиеся двое братьев периодически 
конфликтуют. Это историческая ос- 
нова. Теперь — ксюжету. 

Ученик одного из жрецов-колдунов 
вопреки словам своего наставника 
выбирает дорогу тьмы и обретает 
имя-Кривжа. Банально, но хочет наш 
новоиспеченный жрец Перуна влас- 


ти. Способ — устранитьтрех братьев, 
поссорив их и настроив друг против 
друга. Какни прискорбно, Кривжеего 
замысел касаемо князей удается на 
две трети. Перед Владимиром посто- 
янно предстает тяжелый выбор, внем 
борются страх, чувство долга и лю- 
бовькнароду, Руси и брату — практи- 
чески вся работа построена именно 
на внутренней борьбе, которая с каж- 
дой минутой фильма нарастает и ухо- 
дит на новый виток. Результаты этой 
борьбы увидите сами. "Если гово- 
рить, о чем фильм — это фильм о 
прозрении. И физическом, и духов- 
ном", — этой цитатой продюсера 
"Князя Владимира" Андрея Добруно- 
ва можно сказать все. 

Сюжет отчасти предсказуем, но 
стандартный хэппи-энд реализован 
довольно интересно. Главные пер- 
сонажи — сам князь, мальчик Алек- 
ша, "добрый язычник" Боян, Кривжа 
ит.д. — всей толпой органично впи- 
сываются в событийную линию, вто- 
ростепенные же добавляют фильму 
красок. Забавно смотрятся два бра- 
та-дружинника, сыновья Бояна: с од- 
ной стороны, в них просматривают- 
ся клоны “двоих из ларца" из м/ф 
"Вовкавтридесятом царстве”, с дру- 
гой — в этих увальнях больше жизни. 

Кстати, насчет красок. Фильм на- 
рисован не просто красиво, а чер- 
товски красиво. Согласитесь, в век 
компьютерной анимации посмот- 
реть добротный двухмерный муль- 
тик — отрада. "Князь Владимир" в 
плане прорисовки несет в себе луч- 
шее из советской школы и в то же 
время самобытен, ярок, душевен. 
Нашлось место и реализованным на 
компьютере эффектам, но они как 
нельзя лучше подчеркивают пре- 
лесть местной анимации. Озвучка и 
музыка тоже потрясают — итехниче- 
ски безукоризненно оформлены, и 
атмосферу несут в себе нужную. Эт- 
но-роки этно-джаз, устаревшая лек- 
сика, народные напевы — все это 
тронет за душу даже нашего соот- 
ечественника-белоруса. 

Фильм самобытен, интересен, ду- 
шевен, качественно сделан, заряжа- 
ет позитивом. Недостатков в нем 
практически нет, да и искать их не 
хочется, хоть убейте. Несомненно, 
годится как для детей, так и для 
взрослых. 


Павел "Багпеу" Брель 


дней. Некоторые свежие идеи в сю- 
жете присутствуют, однако в целом 
все предсказуемо и банально: от ин- 
триг до “хэппи энда". Грубоватый 
сексуально окрашенный юмор — на 
любителя. Актерская игра на стан- 
дартном уровне, звезд с неба никто 
не хватает. Спецэффекты присут- 
ствуют, однако, подстать всему ос- 
тальному фильму, не поражают зри- 
теля невероятной красотой. Сред- 
ненький фильм и оценку заслужива- 
етиз самой середины. 

Вы ничего не потеряете, если ре- 
шите просмотреть этот фильм в сво- 
бодный вечер в приятной компании. 
Впрочем, вряд ли и приобретете 
что-нибудь. 

Оценка: 5 


Евгения "Ведду" Вирмилина 


ЦЕТСКИЙ УГОЛОК 


бети и колдун инков 


Жанр: квест 

Разработчик: Мопратаззе пли- 
меча 

Издатель: Акелла 

Дата релиза: ноябрь 2005 
Количество дисков в оригиналь- 
ной версии: 1 

Минимальные требования: \/п 
2000, Репнит Ш 500МГц, 128 Мб 
ОЗУ, 16 Мб ОнесХ8-совместимая 
видеокарта, ОнесХ-совместимая 
звуковая карта, 250 Мб места на 
жестком диске, 16х СО ВОМ, 
Онес!Х8, клавиатура, мышь 
Рекомендуемые требования: ХР, 
Репит Ш 1,2 Ггц, 256 Мб ОЗУ, 64 Мб 
ОкесХ9-совместимая видеокарта, 
Онес{Х-совместимая звуковая кар- 
та, 950 Мб места на жестком диске, 
24х СО ВОМ, Ожес!Х9 клавиатура, 
мышь. 


Древняя легенда инков гласит, что 
богсолнца Манко Капакиего сест- 
раМама Окло основали на глубине 
озера Титикака город Куско, в ко- 
тором и было рождено это племя, 
распространившееся по террито- 
рии Латинской Америки отЧили до 
Колумбии и жившее там до испан- 
ских завоеваний ХМ! века. По од- 
ной версии, инки, собрав все золо- 
то, отлили из него золотую цепь и, 
чтобы сокровище не досталось 
врагу, сбросили ее в озеро, кото- 
рое, как они считали, не имело 
дна. Согласно другому преданию, 
в затонувшем дворце индейские 
воины спрятали золотые и брилли- 
антовые клады короля инков. 


Легенды коренных жителей Южной 
Америки издавна волновали вооб- 
ражение историков, археологов и 
искателей кладов. Да что там исто- 
риков! Кто из нас в пору беззаботно- 
го детства не мечтал стать вождем 
краснокожих, не втыкал. голубиные 
перья в растрепавшуюся шевелюру, 
не зачитывался Купером и не масте- 
рил залихватские юбочки из свежес- 
кошенной травы? Ах, сколько про- 
стора для фантазии, полетатворчес- 
кой мысли хранят эти сказания об 
исчезнувших цивилизациях. И ведь 
не скажет никто менторским тоном, 
мол, не было такого. Поди, проверь, 
кактам было! 


Жанр: аркада/скроллер 
Разработчик: Рре Змаю 


Издатель: 1С 

Количество СВ в оригинальной 
версии: 2 

Минимальные требования: 


МсгозоН® М/паомз® 98/МЕ/2000/ 
ХР, процессор 500 МНЕ, видеокарта, 
поддерживающая 800х600х16, 64 
МЬВАМ, 1.7 СБ свободного места на 
диске, Отес!Х® 8.0а, звуковая карта 
Рекомендуемые требования: про- 
цессор 900 МНЕ, 128 МЬ ВАМ. 
Возраст: 4-10 лет 


Делать игры по фильмам и мульт- 
фильмам стало непреложной 
маркетинговой традицией, кото- 
рая все успешнее укореняется у 
наших восточных соседей. Пус- 
кай можно назвать считанные 
единицы удачных проектов по- 
добного типа, выходить они бу- 
дут, и это факт. Впрочем, игры по- 
зволяют подарить ребенку воз- 
можность окунуться в мир, кото- 
рый он только что видел на экра- 
не, а значит более полно ощутить 
восторг от встречи с любимыми 
персонажами. Не будем говорить 
о спорности некоторых моментов 
одноименного мультфильма, а 
сразу перейдем к игре. 


В "Князь Владимир" нам предстоит 
взять под свое руководство практи- 
чески всех мало-мальски заметных 
героев: Алекшу, князя Владимира, 
Бояна и многих других. Суть игры за- 
ключается в следующем — унасесть 


Наши дети все чаще садятся за 
компьютер, и разработчики вирту- 
альных развлечений никак не могли 
обойти вниманием такую увлека- 
тельную тему. Игра предлагает по- 
грузиться в таинственный мир древ- 
ней цивилизации инков. Главный ге- 


рой — деревенский парнишка Сети, . 


волею судеб оказался единствен- 
ным, кто способен помочь умираю- 
щей от неизвестной болезни жене 
вождя Пачакутека. Ни лучшие врачи, 
ни мудрейшие жрецы не смогли сде- 
лать того, что предстоит совершить 
нашему герою. 

Чтобы подобраться к разгадке 
главной тайны, Сети предстоит побы- 
вать в различных городах и поселках, 
в пещерах и храмах, на островах и в 
горах. В этом полном опасностей пу- 
тешествии его будет сопровождать 
енот Пепи, существо не в меру бол- 
тливое, чрезвычайно несносное и об- 
ладающее специфическим чувством 
юмора. Впрочем, иногда он бывает 
довольно милым, и даже делает кон- 
структивные предложения. В такой 
компании явно не заскучаешь. 

Отправляемся в путь. Походуигры 
разработчики предоставляют воз- 
можность не только подбирать нуж- 
ные предметы и использовать их в 
нужное время, но и знакомиться с 
жизнью, традициями и бытом древ- 
них инков. Узнать побольше о том, 
как одевались представители раз- 
ных профессий, что ели, каким б0- 
жествам поклонялись, будет инте- 
ресно нетолько юномуисследовате- 
лю индейских цивилизаций, но и не- 
которым взрослым. Ну а для тех, кто 
не ограничится игровыми действия- 
ми, предусмотрены специальные 
узелковые письма. Прочитав их, иг- 
рок получит представление о значе- 
нии некоторых слов из языка инков, 
названии и описании профессий, 
блюд, предметов быта и оружия. 

Нуикакая же история об индейцах 
обойдется без легенд, и преданий! 
Нажав на интерактивные участки эк- 
рана, можно услышать сказания об 
озере Титикака, о небесных свети- 
лах, о великих вождях и ярчайших 
событиях жизни древнего народа. 
Правда, позволю себе камешек в 
огород разработчиков: древняя сто- 
лица инков, огромный по тем мер- 


уровень, ограниченный размерами 
экрана. На этом плоском простран- 
стве мы и будем находиться, пока 
нас со всех сторон атакует против- 
ник. Ваша задача — прыгать по пол- 
кам/скалам/уступам, подбирать бо- 
нусы и изо всех сил сокращать пого- 
ловье противника (обычно, это пече- 
неги, но встречаются и другие вари- 
анты), пока индикатор в правом 
верхнем углу не достигнет отметки в 
100%. Бонусы, которые помогают 
нам в этом, усиливают атаку нашего 
оружия, наделяют персонажа воз- 
можностью стрелять (в том числе и 
по нескольким целям), увеличивают 
его подвижность, делают неуязви- 
мым и даже дарят возможность уст- 
роить маленький армагелон. Все эти 


кам город Куско, по неведомым при- 
чинам превратился в игре в неболь- 
шую деревушку на берегу озера. 
Продолжить наше путешествие не 
составит труда — управление в игре 
простое и наверняка будет понятно 
тем, кто прошел уже не один квест. 
Однако для тех, кто не сможет осво- 
иться с первого раза, предусмотрен 
подробный видеокурс, рассказыва- 
ющий об особенностях управления. 
Звуковое оформление игры вызы- 
вает двоякие ощущения. С одной сто- 


роны нельзя не отметить положитель- 
ные моменты. Такие, например, как 
голос, рассказывающий легенды, — 
мелодичный, негромкий, отмеченный 
печатью огромной мудрости и вто же 
время многовековой отрешенности. 
Однако есть и негативные впечатле- 
ния. Создателям голосов для героев 
игры стоило уделить больше внима- 
ния дикции, — главного героя имену- 
ютна разных локациях то Сети, то Ке- 
ти, то вообще непонятно, на какую бу- 
кву. Что касается музыки, порадовала 


атрибуты вполне отвечают класси- 
ческим представлениям о скролле- 
рах, за исключением того, что выхо- 
дить за пределы экрана персонаж не 
может. 

В принципе, это все, чем вам 
предстоит заниматься на протяже- 
нии девяти эпизодов. Если в самом 
начале игры войнушка представлена 
игрой в снежки, то позже вам разны- 
ми персонажами предстоит защи- 
щать Русь от печенегов, а после ра- 
зобраться с двумя главными злодея- 
ми. Между уровнями будут мульти- 
пликационные вставки, отдаленно 
связанные с прошлым или будущим 
заданием, весь второй диск занима- 
ют эти самые кусочки мультфильма. 
Они интересны тем, кто не смотрел 
оригинал, а тех, кто смотрел, — 


попытка воспроизвести звучание 
оригинальных индейских инструмен- 
тов, но качество и чистота мелодии 
огорчает. Кроме того, персонажи, ко- 
торые встретятся на нашем пути, раз- 
говаривают с нами, не открывая рта и 
не отрываясь от занятия, за которым 
их застает Сети, и при этом опреде- 
лить, кто изнихчто сказал, невозмож- 
но, поскольку голоса у них у всех со- 
вершенно одинаковые. 

Графика выполнена в “рисован- 
ном" стиле, что придает игре особый 
колорит. Радует хорошая проработ- 
ка деталей, а рисунки на стенах, 
одежда, множество характерных ве- 
щичек позволяют с головой окунуть- 
ся вмир древних инков. Однако ани- 
мация примитивна до крайности. 
Например, дикобраз пробегает из 
одной стороны экрана в другую, или 
женщина помешивает суп на фоне 
статичной игровой локации... 

Особо хочется отметить еще один 
момент. Развивающей или обучаю- 
щей игрой "Сети и колдун инков" на- 
звать будет все же неверно. Хотя бы 
потому, что как развивающая игра 
она не рассчитана на какой-либо оп- 
ределенный возраст — ведь разви- 
вать у детей в разном возрасте не- 
обходимо разные умения и навыки и 
такая "безразмерная" игра в качест- 
ве развивающей зачастую неэффек- 
тивна, да и неттам акцентированно- 
го внимания на подобных заданиях. 
Названия "обучающая" (например, 
обучение истории и географии) игра 
заслуживает в большей степени, но 
все же в этом случае ее создатели 
допускают чересчур вольное толко- 
вание некоторых известных истори- 
ческих фактов. Поэтому самое точ- 
ное определение для этой игры — 
квест для детей, в этом качестве иг- 
равполне оправдывает ваши ожида- 
ния и потраченные на приобретение 
диска деньги. 


Оценка 7. Неплохая игра с инте- 
ресным сюжетом понравится как 
детям, так и взрослым, увлекаю- 
щимся “индейской” тематикой 
или просто любителям квестов, к 
типичным представителям кото- 


рых она относится. 


Евгения `Ведау" Вирмилина 


вполне способны подвигнуть сде- 
лать это еще раз. 

Надо сказать, анимации у главных 
героев (а также и противников) не- 
богато, положение немного исправ- 
ляет то, что укаждого из персонажей 
свое оружие. Согласитесь, сделать 
одинаковой анимацию молота, по- 
соха, меча и осетра (ага, есть там и 
такое оружие) просто невозможно. 
Вот только отбиваться от наседаю- 
щих супостатов нужно очень долго — 
не менее десятка минут на каждый 
уровень, а еще учтите, что уровни 
повторяются. К сожалению, двух- 
мерные задники похожи один на 
другой, музыка прекрасна, но на 
каждую локацию она одна и не меня- 
ется. Приходится в который раз слу- 
шать "...пройдет печаль, растает го- 
рюшко...", что очень надоедает. Но 
знаете, все это видят и замечают 
взрослые, а дети... Дети с упоением 
играют в это простую и бесхитрост- 
ную аркаду. 


Оценка 7. Признаюсь, хотел на- 
писать неодобрительную рецен- 
зию, но увидев, как мой самый 
главный эксперт с упоением игра- 
ет в эту игру, поменял мнение. В 
конце концов, дети тоже хотят 
просто и бесхитростно подура- 
читься, в чем “Князь Владимир” 
им очень поможет. А сияющие 
глаза и радостное “Я САМ побе- 
дил Кривжу...” будут вам награ- 
дой- 


Юрий Михайлов 


АСТОЛЬНЫЕ ИГРЫ | 


Строим, строим, строим... 


Продолжение. 
Начало в ВР №№ №7, 8-2006 


Часть 4. “Ргз вау; ме таве 
ахез о! $юпе...” 


@04'$ Томег 


Теперь мы подошли к самой, пожа- 
луй, интересной части — изготовле- 
нию мелких объектов. Дело в том, 
что наштамповать кучу разрушенных 
зданий — это неплохо, и для игры 
уже, в принципе, достаточно, но куда 
интереснее будет играть на столе, 
заполненном, кроме всего прочего, 
мелкими деталями, которые нетоль- 
ко делают каждую битву индивиду- 
альной, но иногда даже играют клю- 
чевую роль во всем сражении. Пара 
бочек посреди площади вполне мо- 
гут дать нужное укрытие перед, ре- 
шающей атакой, а найденная в нуж- 
ном месте лестница существенно 
облегчит обходной маневр по кры- 
шам втыл противнику. 

Здесья не буду приводить класси- 
фикации, определения или пошаго- 
вые описания. Просто расскажу в 
общих чертах процесс изготовления 
основных элементов нашей группы 
"Мелкие объекты". . 

Ящики. Делаются просто. Ищем 
подходящий по размерам кирпичик, 
хоть деревянный, хоть пластмассо- 
вый. Я использовал деревянные ку- 
бики, нарезанные в свое время из 
какого-то бруса. Надфилем на их 
сторонах выпиливались углубления, 
имитирующие доски, а потом попе- 
рек них вдоль края наклеивались по- 
лоски картона. Все это красилось 
черным, а затем — коричневым и 
светло-коричневым. Результат вы 
можете видеть на фотографии. Дру- 
гим способом является оклеивание 
четырех больших сторон нашего 
кирпичика полосками картона и по- 
верх них, перпендикулярно — двух 


< хч\ 


На сайте стратегической карточной 
игры "Война" появились два видео- 
ролика, рассказывающих об этой иг- 
ровой системе и ее картах. Ролик по 
сету “Блицкриг” можно найти на 
НЕр://млмм-датемгаг.ги/гойК\гаг_2.№ 
гм, а по "Операции Барбаросса" — 
на НИр://Амимм.даптемаг.гиДмаггойк- 
Барагозза1Емиту. Видеоролики за- 
нимают около 4 мегабайт каждый. 


Компания "Звезда" выпустила новую 
настольно-печатную игру “Князь 
Владимир", основанную на попу- 
лярном анимационном фильме. В 
игре предусмотрено два варианта. В 
первом главные герои — Алекша, 
Гияр и Ольга — должны победить 
злобного колдуна Кривжу, который 
захотел стать князем всей Руси. Аво 
втором нам предстоит управлять от- 
рядами воинов, сражаясь за русские 
княжества от имени того же Гияра 
или самого князя Владимира. При- 
нять участие в партии может от двух 
до четырех человек. 


На сайте популярного исторического 
воргейма с миниатюрами Ам от 
Тасбс$ опубликованы правиладляра- 
зыгрывания сражений Гражданской 
войны в Англии середины ХМ века. 


очень тонких полосок ближе к краям. 
В итоге получим ящик, перехвачен- 
ный металлическими полосами. 

Бочки. Немного сложнее, чем 
ящик. За основу берем какой-нибудь 
цилиндр нужного диаметра. Из кар- 
тона нарезаем полоски толщиной 
примерно 0.5 мм и длиной чуть боль- 
ше, чем длина нашего цилиндра. По- 
том по центру цилиндра наклеиваем 
полоску картона (шириной пример- 
но в треть его длины) с таким расче- 
том, чтобы она полностью его обхва- 
тывала. Это делается для того, что- 
бы потом создавался эффект выпук- 
лости бочки. Теперь суперклеем на- 
клеиваем наши полоски картона так, 
как идут доски у бочки. Из оченьтон- 
кой (около 1-2 мм шириной) полоски 
картона делаем металлические об- 
ручи, которые тоже наклеиваем су- 
перклеем. Сверху и снизу к нашей 
бочке крепим кружки, на которых ос- 
трым кончиком ножа или циркуля 
выдавлены полоски-дощечки. Ма- 
ленький кусочек пластика на одном 
из таких кружков вполне сойдет за 
затычку, что придаст бочке еще 
больше схожести с настоящей. Кра- 
сим, сушим. 

Баррикады. Берем несколько 
щепок от линейки, перпендикулярно 
кним клеим пару спичек, все это за- 
крепляем нашей “кашкой” на под- 


ставке, сушим, красим. Простейшая 
баррикада готова. Возможны вариа- 
ции, вроде перевернутой двери или 
крышки стола, комбинации с бочка- 
ми и ящиками — смотрите сами. 
Склеивать части вместе лучше су- 
перклеем. 

Заборы. В принципе в городе они 
встречаются не так часто, но все 
же... Частокол из спичек делается 
просто, но долго, поскольку каждую 
спичку надо предварительно очис- 
тить от серы и слегка подточить. Ка- 
менная изгородь делается или скле- 
иванием обычных камушков нашей 
ПВАшной массой, или выдавливани- 
ем контуров камней в самой массе. 
В первом случае нужно для начала 
найти камни нужной формы и разме- 
ров (плоские и небольшие), во вто- 
ром — не дать массе ни располз- 
тись, ни засохнуть раньше времени. 
Ограда сродни той, которой огора- 


НОВОСТИ НАСТОЛЬНЫХ ИТР 


Правила подходят для фигурок раз- 
мером 20 или 28 миллиметров, кним 
также прилагается модуль для прове- 
дения кампаний. Кстати, после внесе- 
ния небольших изменений эти прави- 
ла можно использовать для отобра- 
жения других войн того же столетия 
(от Тридцатилетней до колониаль- 
ных). Скачать необходимые файлы 
можно с  И4р://айоНасйс$.сот/ 
п15/тлодШе$.рЮр?пате=Мем/5 &е=ай 
се&з9=60. 


Наконец-то вышел официальный 
русский переводнастольной ролевой 
системы ОЭипдеоп$ & Огадоп$. Точ- 
нее, пока в продаже появилось лишь 
"Руководство игрока", которое позво- 
ляетначать играть по базовым прави- 
лам. Но локализаторы клятвенно обе- 
щают выпустить еще до конца 2006 
года две оставшиеся книги, без кото- 
рых существование заядлого О0&0- 
шника просто немыслимо — “Руко- 
водство мастера" и "Книга чудовищ". 
Что ж, завершение долгого пути кни- 
ги к пользователям можно только 
приветствовать — ведь работа над 
русским переводом началасьещене- 
сколько лет назад, и теперь, наконец, 
его можно найти на прилавках (в том 
числе иунас, в Беларуси). 


живаются пастбища, делается из ку- 
сочков обычных веточек (из них на- 
резаются круглые столбики} и длин- 
ных планок из линеек. 

Отдельный разговор — живая из- 
городь и кусты. Изгородь как тако- 
вую можно или купить фирменную, 
или сделать самому из поролона или 
губки, предварительно хорошенько 
его общипав. Красить рекомендует- 
ся, вымачивая в краске, смешанной 
с водой. Дело в том, что пористость 
не позволит прокрасить все полно- 
стью и хорошо — то тут, то там будут 
проглядывать глубокие участки. А 
вот вымачивание более-менее рав- 
номерно покроет внешнюю часть 
губки нужным нам цветом. После 
этого останется продрайбрашить 
поверхность различными оттенками 
зеленого и приклеить все это к под- 
ставке. 

Лестницы. Очень нужная вещь, 
поскольку, возводя наши руины, мы 
часто упускаем из вида, что бойцы 
на них будут еще и взбираться. 
Обычная приставная лестница дела- 
ется за 5 минуг из двух длинных па- 
лочек и спичек, и может быть разме- 
щена практически в любой точке иг- 
рового стола, существенно облегчая 
воинам подъем на верхние этажи 
зданий. Лестница со ступеньками 
делается труднее. Для этого в двух 


ке. 
палочках выпиливаются пазы, в ко- 
торые затем и вклеиваются ступень- 
ки из щепок от линейки. Можно сде- 
лать каменную лестницу из пенопла- 
ста, просто вырезав ступеньки в 
подходящем куске и обклеив его 
снаружи картонными “камнями”. А 
вот полноценный лестничный про- 
лет внутри здания — работа поисти- 
не ювелирная и кропотливая, но и 
дающая потрясающие в плане зре- 
лищности результаты. 

Указатели делаются путем при- 
клеивания одной щепки-дощечки к 
другой дощечке или палочке и нане- 
сения нужной надписи после покра- 
ски. Например "На Сильванию!" или 
"пери — 5Кт". Для указателя, кста- 
ти, идеально подходят деревянные 
палочки от обычного мороженого. 

Также неплохо оживят ваши руины 
всевозможные объявления на по- 
желтевших пергаментах, начиная от 


Компания "Звезда" сообщила о по- 
полнении в рядах фэнтезийного вор- 
гейма “Кольцо Власти". Новая миниа- 
тюра влилась в стройные и аккурат- 
ные ряды эльфийской армии и при- 
звана обеспечивать ей магическую 
поддержку. "Эльфийская волшеб- 
ница" способна даже в одиночку про- 
тивостоять целому отряду тяжеловоо- 
руженных воинов врага благодаря 
своим мощнейшим заклинаниям. Вне 
всякого сомнения, это значительно 
усилит древних лесных существ и по- 
зволитим на равных сражаться с про- 
чими расами мира "Кольца Власти". 

"Студия Электронных Развлечений" 
опубликовала полный спойлер вто- 
рого сета фэнтезийной ККИ "Небо- 
жители". Скачать его можно с 
БИр://додЙКе.ги/додйКе_Б&а.сРгт, а 
занимает файл чуть больше 9 мега- 
байт. Точная дата выхода нового се- 
та будет сообщена дополнительно. 


"Мир Фэнтези” выпустил специаль- 
ное издание из новых 18 карт, кото- 
рые используются в "Учебном набо- 
ре”, чье предназначение — помочь 
новичкам освоиться в мире "Берсер- 
ка". Что интересно, набор называет- 
ся “Легенды Руси” и расскажет о 


“100 монет и медаль посмертно за 
голову Одержимого!" и заканчивая 
"Требуются физически крепкие пар- 
ни для очистки виллы аристократа от 
крыс" Все это, естественно, услов- 
но, поскольку все равно букв будет 
не разобрать. 

Делаются такие листы пергамента 
следующим образом: нарезаются 
маленькие кусочки бумаги, края об- 
щипываются. Осторожно, тонкой ге- 
левой черной ручкой, наносятся над- 
писи. Затем одно из двух. Или в 
блюдце наливается немного крепко- 
го чая — и листики вымачиваются в 
нем, или они немного держатся над, 
огнем зажигалки, а возможно — да- 
же слегка опаливаются. Если все 
сделано аккуратно и правильно — 
получите замечательный листик 
слегка обгоревшего, пожелтевшего 
пергамента с письменами. 


Часть 5. “Давать советы — 
неблагодарное дело” 


народная мудрость 


Основные моменты того, что назы- 
вают странным словом “террейност- 
роение", я рассмотрел. Если задать- 
ся целью и найти время, тоужечерез 
пару недель вы сможете звать к себе 


приятелей и играть тогда, когда вам - 


этого захочется, и столько, сколько 
посчитаете нужным. 

Ну и напоследок еще несколько 
небольших хитростей и советов. 

— Если наголые участки стены на- 
клеить обычную бумагу, предвари- 
тельно придав ей форму неправиль- 


противоборстве русских богатырей 
и кочевников на пару с болотной не- 
чистью. Все карты учебного издания 
совместимы с основным блоком иг- 
ры, такчто они не будут бесполезны- 
ми и для опытных "берсеркеров". 


Дизайнерская группа “Столица” со- 
бирается в конце сентября вылпус- 
тить второй сет коллекционной кар- 
точной игры “Путь командора”, 
рассказывающей о временах, когда 
человечество уже покорило Галакти- 
ку. По сюжету в сектор Троя вторга- 
ется боевой флот инопланетной ра- 
сы Кхарнов, что дало возможность 
Империи, прикрываясь лозунгами о 
защите интересов человеческой ра- 
сы, также появиться в данном регио- 
не. Пираты и Конфедерация торго- 
вых домов не смогли ничего проти- 
вопоставить имперцам, и у тех ос- 
тался единственный достойный со- 
перник — уже упомянутые выше 
Кх‘арны. В связи с выходом нового 
сета ожидается появление несколь- 
ких новых типов звездолетов (в том 
числе дредноутов, кораблей, лишь 
немного уступающих линкорам), до- 
полнительных видов оружия и такти- 
ческих возможностей. Появятся в иг- 
реиособо редкие "платиновые" кар- 


ного многоугольника — можно полу- 
чить что-то вроде остатков еще дер- 
жащейся штукатурки. 

— Наше кашеобразное папье-ма- 
ше, будучи намазанным очень тон- 
ким слоем на стену, придастейтекс- 
туру (особенно хорошо для пенопла- 
стовых стен, на которых после по- 
краски видны кружки гранул). 

— Более шероховатую текстуру 
стенам придаст очень мелкий песок 
или манная крупа, которые наносят- 
ся так же, как песок на базу. 

— Дом можно "поставить" на ка- 
менное основание, наклеив на стены 
у самой земли по периметру боль- 
шие "камни" из картона. 

— Мелкие детали, вроде пентаг- 
раммы в темном углу под самой кры- 
шей или надписи "Осторожно! Злые 
рейкландцы!", сильно оживят ваше 
здание. 

— Башни делать намного проще, 
чем обычные дома, и куда легче, чем 
кажется на первый взгляд. Берется 
цилиндрическая упаковка от, ска- 
жем, парфюмерии (есть такие) или 
отчипсов [2у... а дальше уже — как 
фантазия подскажет. 

— Если вы решите сделать Город, 
укрытый снегом, — то вам поможет 
обычная сода, которую даже красить 
не надо. Только учтите, что одно за- 
снеженное здание посреди далеко 
не зимнего города, выглядит весьма 
и весьма странно, так что скорее 
всего придется выдерживать весь 
свой террейн в "зимнем" стиле. 

— Записывайте все ваши идеи, 
причем желательно вместе с кратким 
чертежом, — тогда ни общая концеп- 
ция, ни детали не затеряются из па- 
мяти, и впоследствии вы, взглянув на 
свои заметки, быстро восстановите в 
голове все, что хотели сделать. 

— Не бойтесь начинать сразу не- 
сколько проектов. Вполне возмож- 
но, что у них могут оказаться сход- 
ные элементы, которые можно будет 
сделать за один раз. Только не 
слишком распыляйте внимание, 
иначе все ваши строительные пло- 
щадки будут долгое время пылиться 
в ожидании очередного маленького 
шажка вперед. 

— Пробуйте разные материалы, 
не бойтесь экспериментировать. 


Надеюсь, что, следуя все всем 
этим рекомендациям, вы без особых 
проблем сможете создать именно 
такой Город Проклятых, какой рису- 
ет ваше воображение, и бои, прове- 
денные на его улицах, будут еще 
долго вспоминаться в компании ва- 
щих приятелей. 


Виталий Малиновский 
аКа Мтсет" Уепо 


ты, позволяющие значительно уси- 
лить стандартные колоды. 


Клубные вести 

В период с 6 по 8 октября в Минске 
пройдет Первый Всесоюзный Фести- 
валь Настольных Игр “ЮниКон- 
2006". На фестивале любой желаю- 
щий сможет познакомиться с новин- 
ками индустрии настольных игр, при- 
нятьучастиев многочисленныхтурни- 
рах (в том числе по Мадс: те 
Сафеппод, "Берсеку”, "Войне", "Зелье- 
варенью" ипрочим играм), пообщать- 
ся с разработчиками, принятьучастие 
в разнообразных семинарах. Фести- 
валь пройдет в Минском Государ- 
ственном Дворце Детей и Молодежи. 


23-24 сентября этого года в Минске 
пройдет Первый Беларусский Фе- 
стиваль Японской Культуры и 
Аниме, на котором будет представ- 
лена коллекционная карточная игра 
Еедепа о пе Еме Атд$з, основой для 
которой послужила японская исто- 
рия и мифология. В рамках меро- 
приятия посетители смогут больше 
узнать об этой игре, а также принять 
участие в турнире по ней. 


‚ Могоцм АпотагКу 


К Аа Иа ме С мые 


= а и 


ПОДРОБНОСТИ 


Маги людей в мире Цпеаде 2 


Ветка людских магов придется по 
вкусу любому игроку. Те, кто пред- 
почитают стихию огня, выберут 
Зогсегег; те, кто всегда мечтал 
быть повелителем загробного ми- 
ра, станут Месготапсег$; любите- 
липризыватьсебенапомощьсам- 
монов — \Майоск. Но ведь не все 
жаждуглишь убивать, кто-то хочет 
исцелять раненых в бою друзей, 
им подойдет поддерживающий 
маг, апо совместительству и силь- 
нейший хиллер игры — В5Пор; нуа 
желающих усилить себя и окружа- 
ющих ждет приятный сюрприз в 
виде класса Ргорпе. Каждый 
класс уникален и могуч. Выбор за 
вами, я лишь расскажу свои впе- 
чатления о каждом из них. 


Зогсегег 


Среди всехтрех магов чисто атакую- 
щей направленности, Сорк является 
середнячком. Если Зре!Номег спо- 
собен наносить огромное количест- 
во урона одним заклинанием, а ско- 
рость каста эльфийского Зретаег 
вызывает только восхищение, то 
Сорк обладает средними показате- 
лями как в Саз1 Зреес, так и в М. АК. 

Ноу Соркаесть свои преимущест- 
ва. Он обладает рядом уникальных 
заклинаний, таких как Сапсе и 
Зеерта Сюча, Нагта Сгсе и Оесау. 

Если сравнивать Сорка с осталь- 
ным магами, то больше всего он по- 
хож на Зре!Зтодег. Только у 
Зрей$тоаег и Зогсегег есть Сапсе! и 
Зеерта Сюца. Оба скилла очень по- 
лезны в различных ситуациях. Кста- 
ти, думаю, стоит вначале рассказать 
про эффекты от использования этих 
скиллов: 

Сапсе!. Этот скилл снимает с це- 
ливсе положительные и отрицатель- 
ные эффекты. Полезентолько в ПвП. 

Зеерта Сюиа. Так называемый 
сгом4-сопто] КИ. Бросаетв сон всех 
монстров или игроков в радиусе 
действия скилла. Очень полезен при 
прокачке и на массовых сражениях. 

А теперь обратимся к примерам 
ситуаций с использованием Сапсе! и 
Зеерта Сюда. 

Сапсе!, как я уже сказал, очень по- 
лезен в ПвП, когда ваши соперник на- 
ходится под баффом. Если на враге 
“висит” Мета! Зе, то усыпить его 
практически невозможно. Просто 
перед наложением сна используйте 
Сапсе!. После того как баффы сняты 
и враг уснул — убить его проще про- 
стого. 

Зеерто Сюиа поможет, если вы 
“подцепили” много врагов. Иногда 
его можно использовать в связке со 
скиллом На7тд Сисе (скилл пора- 
жает всех врагов вокруг Сорка в оп- 
ределенном радиусе). Самянелюб- 
лю качать персонажа таким обра- 
зом, так как это очень рискованно, 
ведь Зеерта Сючца может и не по- 
действовать на часть врагов, а даеау 
ускилла большой. 

Ресау. Очень полезный скилл в 
ПвП. На первом уровне прокачки на- 
носит 77 урона в секунду в течение 
15 секунд, причем, как и любой Оот- 
рей (Ватаде-омег-Тите), не сбивает 
сон. Тактика использования: внача- 
ле используем Сапсё! (если вы уве- 
рены что враг не баффнут, то Сапсе! 
можно не использовать), затем “ки- 
даем" Зеер, потом ОБесау и ждем 
примерно 12-15секунд, после этого 
используем Ргоглтепсе (основной 
атакующий скилл у Сорка). Обычно 
такая тактика приносит смерть врагу 
в 90% всех случаев. 

Сорк является универсальным ма- 
гом, обладающим неплохим набо- 


ром заклинаний и средними харак-- 


теристиками. Его следует одевать в 
тунику (нужно собирать сет), увели- 
чивающую скорость каста. До 40 
уровня лучше всего использовать 
Реуойоп Зе с 40 до 52-55 уровня 
подойдет Кагтиап Зеб с 52-55 до 62- 
65 уровня идеальным вариантом яв- 
ляется Ауадоп 51 (Воре); после 62- 
65 уровня можно переходить на Ва 
Сгуза! 5 е! (ВоБе). 

Оружие должно быть с СА на 
Аситеп (+15% Са${ Зреед). Лучшим 


представителем я считаю Нотип- 
Ки№$'$ Эмога (в народе называют 
“хомой"). Конечно, если есть деньги, 
то можно купить Эмога оЕ Мтасе$ (в 
народе называют "СоМ"). 

Качаться сорком довольно легко. 
Чаще всего монстры "падают" от 3-4 
Рготтепсе, но если монстры Зх и 
более, то лучше после 2-3 
Рготтепсе использовать Зеер. 
Зеер даст вам время отбежать от 
монстра подальше и продолжить се- 
рию из Рготтепсес. 

В ПвП лучше пользоваться Оесау, 
но можно обойтись и простой такти- 
кой Сапсе|-Зеер-Рготтепсе-Зеер- 
Ргогптепсе и так далее, пока враг не 
умрет. 

Можно порекомендовать Сорка 
как класс для новичков: играть за не- 
го не тяжело, так как этот класс не 
особенно требователен в плане кон- 
троля. А вот выбирать следующего 
представителя людских магов но- 
вичку я бы не посоветовал, так как 
уверен почти на 100%, что первое 
впечатление отигры за Месготапсег 
будет отрицательным. 


Месготапсег 


Представители загробной жизни на 
земле. Считается сильнейшим клас- 
сом игры при условии — обратите 
внимание — особо тщательного кон- 
троля. При умелом управлении Некр 
способен убить любого врага, будь 
то маг или воин. Пожалуй, един- 
ственным соперником Некра может 
стать лучник, но, опять же, в умелых 
руках Нерк способен убить любого. 

Скажу честно, особой любви к не- 
кромансерам я не питаю, так какмне 
не хватает той самой молниеносной 
реакции, чтобы использовать весь 
его потенциал. Играть за Некра дей- 
ствительно сложно. Чтобы добиться 
успеха, вам придется, так сказать, 
сжиться с вашим персонажем. Вы 
должны: продумывать каждый мо- 
мент сражения, ибо одна маленькая 
оплошность может привести вас к 
гибели. 

Чем же силен данный представи- 
тель людских магов? Своими про- 
клятиями! У Месготапсег есть целый 
набор различных проклятий, некото- 


Месготапсеги его загробный друг 


рые полезны всегда, а некоторые 
используются лишь в экстренных 
случаях. Самое важное, что вы долж- 
ны быстро понимать, — это когда 
лучше использовать то или иное 
проклятие, акогда можно обойтисьи 
без них! 

Вот список самых часто использу- 

емых проклятий с описание эффек- 
тов: 
Сиг5е Сюот. Существенно пони- 
жает магическую защиту врага. Ис- 
пользовать нужно в связке с атакую- 
щим заклинанием (до 46-48 уровня 
отлично подходит Вваге). Самый по- 
лезный дебафф в ПвП. 

Апспог. Парализует врага. Един- 
ственный недостаток в том, что 
скилл проходит очень редко. 

Сигзе СВао$. Лучше всего ис- 
пользовать против различных вои- 
нов, понижает точность. 

Рогде!. Помогает уменьшить ко- 
личество атакующих вас монстров 
{монстр перестанет атаковать вас). 

Зйепсе. Скилл специально при- 
меняется для борьбы с магами. Не 
дает использовать магию. 

Из простых атакующих скиллов 
Месготапсег имеет только Уатрс 
Сам и Оеа# Зрке. В связке с Сигзе 
С/юот оба скилла наносят огромный 
урон, а если грамотно использовать 
Оеа# Зрже, то эффект просто по- 
трясающий. Под грамотным исполь- 
зованием я имел в виду не постоян- 
ное использование, ачередование с 
Ваге и Уатрис Сам, в зависимости 
отситуации. 

Согрзе Виг$! используется очень 
редко. Скилл взрывает труп и нано- 
сит урон врагам, находящимся око- 
ло него (привет Г\аБю 2!). Будьте 
внимательны — вдруг около вашего 
врага лежит труп какого-нибудь 
кельтира :)! 

Также Некр обладает двумя раз- 
новидностями яда: Розопои$ Сюца 
(массовый яд) и Сигзе Розоп (про- 
стой яд). Можно использовать в ПвП 
в связке с Зеер и )есау. 

Некр имеет в своем арсенале два 
вида саммонов: Зиттоп Сотиреа 
Мап и Зиттоп Веапитаед Мап. 
Сотиреа Мап создан для ПВП, таккак 
забирает 90% от всего полученного 
опыта за убийство монстра. Обладает 


‚ Фо мт 


огромным количеством НР, большой 
защитой, наносит неплохой урон. Так- 
же СотиреЯ Мап может использо- 
вать заклинание Зее Вюо4, которое 
является аналогом Матрис ТоисП 
(МУатрис Сам/), то есть оно наносит 
урон и восстанавливает НР саммону. 
Очень полезное заклинание. 

Веапитаеч Мап является саммо- 
ном, помогающим при прокачке. От- 
бирает 30% от всего полученного 
опыта за убийство монстра, но сам 
по себе слаб — очень быстро умира- 
ет без поддержки хозяина, так что 
следите за саммоном, не стоит от- 
правлять его один на один против 
сильного монстра. У Некра нет баф- 
фов и лечения для саммона, зато 
есть Тгапуег Рам, который отлично 
помогает, когда вы качаетесь вместе 
с саммоном. Кстати, если вы качае- 
тесь в пати, то саммона лучше не ис- 
пользовать, так как толку от него в 
партийной прокачке практически 
нет, ате 30% "набитого" опыта он бу- 
детпродолжать отниматьу вас. Сам- 
мона можно использовать для само- 
лечения, используя на нем скилл 
\Матрис Сам. Кстати, не забудьте, 
оба вида саммонов некромансера 
вызываются только из трупов! 

В конце хочу уделить особое вни- 
мание скиллу Сигзе Беа# Ипк (до- 
ступен с 52-го уровня). Скилл причи- 
няет тем больше урона, чем меньше 
у вас НР. Скилл кастуется быстро, 
имеет небольшой Безу и наносит 
просто сумасшедший урон. Лично я 
делал так: когда показатель НР опус- 
кался до отметки 250-300 НР, я пе- 
реключался на Сигзе Веа!в ИпК и ис- 
пользовал только этот скилл. Мон- 
стры "падали" максимум с двух-трех 
спеллов! Средний урон по монстру 
50 уровня (я был 52 уровня) был 
1700-2000 за одно применение (с 
Сигзе Сюот). 

Теперь поговорим о вооружении. 
Тут все просто: лучше всего соби- 
рать сеты, добавляющие интеллект 
или скорость каста. Отлично подой- 
дут Кармиан Сет, Авадон Сет, Зубей 
Сет (Роба), а также Дум Сет (Роба). 
Оружие лучше всего купить с СА на 
Аситеп (+15% Сазё Зреед), напри- 
мер, "хому" или "СоМ". 

Существует множество тактик ве- 
дения боя Некром. Вначале всегда 
используем Сигзе Сюот, а затем 
Ваге (или Оеайш Зре, если есть 
Сигзе Вопе). Можно перейти на 
Сигзе Веа1 ИПК, но так как у вас бу- 
дет мало НР, то надо быть очень ос- 
торожным, ведь убить могут с 1-2 
ударов! Если не собираетесь ис- 
пользовать тактику с Сигзе Оеа 
як (кстати, я считаю, это лучшая 
тактика прокачки Некра, так что по- 
старайтесь освоить стиль прокачки с 
Сигзе Веай ШпКк), то смело приме- 
няйте \Матрис Сами для восстанов- 
ления НР. Вообще, тактик огромное 
множество — Сигзе Веав Ипк, Беап 
Зрже, Уатрис Сам и Еа?е отлично 
комбинируются друг с другом. 

№ есгогапсег в хороших руках не- 
победим. Я могу признать, что Некр 
— действительно сильнейший класс 
игры, но с одним условием: игрок 
должен контролировать своего пер- 
сонажа полностью. Играя Некроман- 
сером, вы не будете иметь ни одной 
свободной секунды в бою, постоянно 
продумывая каждый свой шаг, пред- 
угадывая каждый последующий шаг 
врага и не давая ему осуществлять 
свои планы. Благо, для этого у 
Месгогпапсег есть все необходимые 
средства. Сражаться против Некра 
может бытькак очень легко, такипро- 
сто невозможно. Некромансер спо- 
собен убить за считанные секунды, но 
так же быстро может быть убит сам. 
Хотите играть за этого чудовищно 
мощного персонажа? Оттачивайте 
свое мастерство в контроле, старай- 
тесь выучивать схожие действия ва- 
ших врагов. Используйте действия 
ваших врагов против них самих. Не 
бойтесь переходить на Сигзе ОеаМ 
пк, когда у вас совсем мало НР, нои 
не нужно глупо геройствовать. Воз- 
можно, в некоторых ситуациях стоит 
восстановить НР при помощи 
\Матрс Чам/, что даст вам шанс про- 


держаться дольше и, возможно, най- 
ти способ уничтожить врага с помо- 
щью, например, саммона, используя 
его способность Зее! Вюод@! А может, 
стоит попробовать Апспог? Ведьесли 
парализация подействует, то выиг- 
рать даже самую безнадежную битву 
не составит труда. 

Как видите, решений много, но вот 
сможете ли вы сконцентрироваться 
в самом центре битвы и принять 
единственно верное решение? Если 
вы твердо уверены, что да — выби- 
райте Некромансера. 


М/ацоск 


Перед вами один изтрех представи- 
телей саммонеров в игре. Напомню, 
всего в игре три класса специализи- 
рующихся на саммонах: Нететща! 
Зиттопег, Рпатот ‘Зиттопег и 
наш сегодняшний гость, М/апоск. 

\Майпоск — очень редкий класс. Иг- 
рать за него тяжело, в некоторых па- 
раметрах он проигрывает двум дру- 
гим саммонерам. Саммон Варлока 
не имеет специальных способнос- 
тей, зато под действием специаль- 
ного баффа является самым быст- 
рым саммоном игры. Варлоку до- 
ступно два вида кубиков: Зюпт 
Сис и Втата Сибс. Польза от ку- 
биков большая, но, к сожалению, 
лучшене надеяться на них в экстрен- 
ных ситуациях. 

З\югт СиЫс. Время от времени 
кубик кастует спелл — внешне очень 
похожий на \ММпа Эке, но нанося- 
щий гораздо больший урон. В прин- 
ципе дополнительный урон никогда 
не бывает лишним, особенно когда 
наносите его за вас. 

Втатод Сиыс. Кубик парализует 
врага. Честно говоря, кубик не очень 
полезен, так как шанс, что паралич 
подействует, ничтожно мал, при- 
мерно 15-25% (в принципе, все 
скиллы парализации действуют 
очень редко). Но вотесли вдруг в са- 
мый разгар битвы паралич сработа- 
ет, то выиграть битву будет проще 
простого. А вступать в битву с более 
сильным врагом, рассчитывая толь- 
ко на то, что кубик парализует врага, 
имхо, совершенно глупо. 

Честно говоря, М/айоск понравил- 
ся мне меньше всего из всех саммо- 
неров. Собственно, тактика ведения 
боя у всех саммонеров одинакова, 
как и вооружение. Думаю, не стоит 
описывать все это во второй раз. На- 
помню лишь основные моменты: 

1) Всегда призывайте саммона (и 
кубики) перед битвой, так как в бит- 
ве вы не успеете это сделать. 

2) Всегда баффайте саммона 
после того, как призвали его. 

3) Всегда используйте скилл 
Тгапзег Рат, когда враг атакует вас, 
ане саммона. 

4) Используйте не магическое 
оружие, а воинское. Лучше всего ду- 
алы или лук. 

5) Не забывайте лечить своего 
саммона скиллом Зегуйогз НР. 

6) ВРуР лучше использовать Меми 
{пе Саф а при прокачке используйте 
Кайпе Саё. 

При соблюдении всех вышепере- 
численных советов вы добьетесь ус- 
пеха, играя Варлоком. 


ВЕ5Пор 


Настал черед рассказать о людских 
поддерживающих магах. Начну с хи- 
лера. ЕзПор обладает самым силь- 
ным лечением в игре. В отличие от 
Ргорпеф, у него после 40 уровня пре- 
кращается прокачка скилла ОгуаЧ 
Вос, а вместо него продолжается 
прокачка скилла Зеер. Так же он, как 
и Е№Меп ЕЗег, обладает скиллом 
мМюонеогНеауеп, который наносит ог- 
ромный урон по нежити. 

В5пор представляет собой сред- 
ство от всех болезней, если можно 
так выразиться. Он способен лечить 
кровотечение, отравление и даже 
парализацию! Имеет множество 
скиллов, созданных для борьбы с не- 
житью. Может сражаться как в оди- 
ночку, так и в партии против нежити. 
Лечение Бишопа полезно любому 


[озер 


Вспор 


файтеру. Такчто найти рапу не проб- 
лема. У него есть очень полезный 
скилл — Везюге Ше, который при 
максимальной прокачке восстанав- 
ливает 30% НР! 

Его нужно одеть, как и любого ма- 
га, в тунику. Оружие — дуалы. Лукне 
подходит, так как у Бишопа нет про- 
качки скилла Огуа@ Вос!$ после 40 
уровня. Тунику нужно покупать как 
можно лучшую из грэйда, не особо 
смотря на то, что дает сет, ведь 
здесь чем больше маны, тем лучше. 

Этот класс также полезен для кла- 
нов, так как имеет скилл Ма$$ 
Везитесйоп. Мазз Везштесвоп, ко- 
торый воскрешает всех членов кла- 
на, в состав которого входит ВПор. 
Конечно, все убитые члены клана 
должны быть при этом неподалеку 
от него. Очень полезный скилл на 
различных ивентах и особенно на 
осадах. Правда, имеет долгий откат 
— 10 минут после последнего ис- 
пользования. 

Воскрешение Бицюпа при макси- 
мальной прокачке восстанавливает 
60% потерянного из-за смерти опы- 
та, что на высоких уровнях незаме- 
нимо, так как потеря 8% на 70 уровне 
примерно равна потере трех-четы- 
рех часов игры при рейтах на опыт и 
СЛ, равных 4. 

Писатьтактику ведения боя Бишо- 
пом имеет смысл только при прокач- 
ке соло против нежити. Хотя итутнет 
ничего хитрого. Основным скиллом 
будет МАМ о! Неамеп — он наносит 
большой урон нежити при стандарт- 
ной скорости каста всего 2,5 секун- 
ды, и отлично справляется с нежи- 
тью, и даже если враг подошел квам 
совсем близко, то вы можете усы- 
пить его или, например, использо- 
вать Но4 Ипдеад, парализующий не- 
жить. Скилл кастуется довольно дол- 
го, так что рассчитывайте время для 
того, чтобы скастовать его до того, 
как монстр подойдет к вам, но лучше 
всего кастовать его на монстра пе- 
ред боем, так как скилл может и не 
подействовать. 

И все же Бишоп не так хорош, как 
наш следующий гость — Ргорпеф. Би- 
шоп хоть и очень полезен, но вот без 
него могут пойти качаться, а вот без 
Профетаниктонавысоких (60+) уров- 
нях не полезет в драку с монстрами, 
так как это чревато быстрой гибелью, 
жаль только, что не монстров. 


Ргорпе! 


Законно занимает место лучшего 
баффера игры. Прокачка на высоких 
уровнях (55+) зависит только от них, 
а вернее, от их баффов. Очень по- 


лезный класс во всех вопросах. Мо- 
жет лечить на уровне Клерика, атак- 
же имеет скилл Огуаа Вос, который 
продолжает прокачиваться после 40 
уровня. Баффы Профета нужны всем 
— как магам, так и войнам. Давайте 
разберем какие баффы полезны ма- 
гам, а какие войнам: 


Баффы, необходимые всем: 

1) Самый основной для всех 
бафф — МУ/па\М/ак. Увеличивает ско- 
рость перемещения на первом уров- 
не прокачки на 20%, а на втором на 
33%! Полезен для всех без исключе- 
ния. 

2) Знаяд. Увеличивает физичес- 
кую защиту. 

3) Мадс Ватег. Увеличивает за- 
щиту от магии. 

4) Редепеганоп. Увеличивается 
регенерация НР. 

5) Мет! Аед5. Увеличивает за- 
щиту от магии. 

6) Вез$ Фе $Зощ. Увеличивает 
максимальное количество МР. 

7) Везз Ше Воау. Увеличивает 
максимальное количество НР. 


Баффы, предназначенные для 
магов: 

1) Сгеажег Аситеп. Этот бафф 
есть только у Профета и является са- 
мым полезным баффом для мага. 
Увеличивает скорость каста на 30% 
и обязателен для любого уважающе- 
го себя атакующего мага! Кстати, 
может пригодиться и воинам темных 
эльфов. 

2) Сгезег Сопсеттгавоп. Умень- 
шает шанс того, что каст заклинания 
будет сбит при нанесении урона. 

3) Вегзейег Эрий. Увеличивает 


Е _ ь 


РгорНе! — забаффаю "до смерти"! 


ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ 


скорость атаки, физический урон и 
скорость каста, но понижает общий 
показатель физической защиты. 


воинов: 

1) Вез$ Знаю. Увеличивает час- 
тоту блока щита. Очень полезен для 
танков. 

2) Росиз. Увеличивает частоту 
критической атаки. Полезен для 
всех, но особенно для даггерщиков 
илукарей. а 

3) Беаш \М/тзрег. Увеличивает 
урон, наносимый при критической 
атаке. Очень полезен для лучника и 
даггерщика! 

4) Сшдапсе. Увеличивает точ- 
ность. Опять же полезен в основном 
для даггерщиков и лукарей, а еще 
для тех воинов, которые используют 
полеармы. 

5) МюнЕ. Увеличивает физичес- 
кий урон. 

6) Назе. Самый полезный бафф 
для любого война. Увеличивает ско- 
рость атаки. С 52 уровня Профета 
увеличивает скорость атаки на 33%! 

Профет способен усилить любого 
так, что тот сможет победить сопер- 
ника превышающего его по уровню 
вплоть до 10. То есть, скажем, полно- 
стью усиленный Хавк 50 уровня смо- 
жет почти без проблем убить того же 
ТХ 60 уровня, но не баффнутого. 

Одевать Профета, как и Бишопа, 
нужно в лучшую тунику грэйда, то 
есть в ту, которая дает больше всего 
маны, так как баффы требуют много 
маны, а баффать иногда нужно по 5- 
8 человек (это если вы в партии кача- 
етесь)! 

Еще Профеты могут зарабатывать 
деньги, продавая свои баффы. За 
вечер люди делают по 500000- 
1000000 аден. Очень выгодный биз- 
нес. Советую продавать баффы в 
местах массовой прокачки персона- 
жей. Например, в Ройадеп Сае\мау. 

Оружие — дуалы или лук. Лук ис- 
пользуется в связке со скиллом 
Огуад Воо!5. Но вообще Профету 
лучше качаться в партии. 

Тактики ведения боя Профетом 
просто нет, так какни один баффер в 
ПвП не полезет (вернее, умный баф- 
фер не полезет, так как знает, что 
выйти живым из ПвП ему, скорее 
всего, не удастся). 

А вот соло прокачка ведется точно 
так же, каки З/йеп Еюегом. Сначала 
используем на монстре Огуаа Вос, 
а потом расстреливаем из лука или 
бьем дуалами, после чего отходим 
— лечимся — и опять бьем дуалами. 

В партии прокачка Профета идет 
быстрее и эффективнее, так что со- 
ветую качаться в хорошо собранной 
партии с хорошим ДД и танком. 

Как и увсех саппортов, у Профета 
есть преимущество перед другими 
классами во вступлении в клан. Да- 
же если набор только с 55 уровня, 
могу поспорить, что мудрый КЛ 
возьмет Профета и с 48! Так что, иг- 
рая за Профета, вы можете не бес- 
покоиться о своем будущем. Местов 
хорошем клане вам точно будет 
обеспечено. 


Мишанский "МсеМах" Максим 
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000 “Алгоритм-диагност” — 
Все ДЛЯ учебы мгр в Мире компьютеров! 


Ст. метро Пл. Я.Коласа 
(200 м по дороге на "Комаровский рынок") 
г. Минск, ул. Кульман, 1, корп. 15, 1 -й этаж. 


Т./ф. (017) 2-882-553, 2-882-841, 2-847-833, 
2-847-843. СОМА: (8-029) 400-51-55. 
МТС: (8-029) 756-71-96. Месот: (8-029) 684-78-33. 


Действуют скидки для студентов и школьников! 


Самая низкая ставка -- 0,79 % в месяц. 

Понулка | КОЕДОТ Без предоплаты и залога. 

#= Валютный кредит до Злет для физич. лиц 
КОМПЬЮТЕРЫ пля работы СКАНЕРЫ И СЛАЙДМОДУЛИ 
учебы и развлечения АД-АЗ 
Настольные (|п(е!: РепЧит, МизеКВЕАВРАМ! 1200/1248/2448/4800/6400 
Саегоп — АМ: бетргоп, АЕМюпт 64) НР 2400/3670/3690/4670/5550/8250 
Портативные (Мо{еБооК) Ерзоп 1270/1670/2480/2580/3490/3590/5600 
Рийби — Четеп$, Азиз, Асег, РНОТО 
НР — Сотрад, Мах$еесе 
Карманные РосКе!РС, РАО, Ра!т, 
$опу, Сотрач 
Сумки 
для МВ Гомуерго 


[525-141-951 


ВИДЕОКАРТЫ 
СеРогсе ЕХ 5200/5600/5700/5900/ 
Г 6600/6600(Т Р@-Е/б8006Т/7800СТХ 
А$0$ 64/128/256 РОК т-оцЕ 
АП КВафеопт Рго 7500-9800РВО, Х800 
ТУ и спутниковые тюнеры 
Цифровой видео "Р\/” монтаж 
(1394 контроллер) 

а 


ПРИНТЕРЫ лазерные, 
‚ матричные __ 

Гехта! 2 1190/2310/615/617/707/815 
Ерзоп 8ЗОРНОТОЛ ХЗ00/С43/62/82/ 

В220/ ВЗ00/Рю ге Мае 
Затзипа 610/2250/4100/4216Е/1710/1750 
НР 3745/3845/5150/7460/7 760 
Сапоп 200/810/Р1000/Фото 


Мон 


А ТЕТ 15" 17" 19” РЫйрз  5опу 


КЛАВИАТУРЫ [ке батзипд РгезЧоо 
оптические, радио, для интернета Ш Нуата Запт\гоп 

1одйесИ Ти ГаБес 5\МСА 15” 17" 19" 21" 

Мибит Месго5зой — СЫсопу к. ь 

Сеп!и5 Оефепдег О 


О ЗВУКОВЫЕ ПЛАТЫ —_ 
Сгеацуе Име/Аиаду 2/Маше 

— т Сгеануе АиФау Р!абпит 5.1 ЕХ 

(монтаж звука) 


ГРАФИЧЕСКИЕ ПЛАНШЕТЫ, , 
МЫШИ И КОВРИКИ Я Тги& С-Меф!а 
Мсгозо Е Годцесп Уатаба == Х-Мете 
МИ5итт Оехха < Амапсе 109 
А 4 Тек гаБес ЕМ радио РМТ 
Сепи5 СетЫга и другие умов Е им 42-91 
с Оле 8972 № 
с 7 
О со-вом/со-вмиомо/омо-8\м 
ите-ехе и диски к ним . 
Ш Теас бопу РБИЙрз 
А$И5 МЕС 1ютеда 
ь ь т Ше-оп Мибигт! ТозНМфа 
Я р ' ных 
ки, . КОЛОНКИ 1 ‚ 
И РУЛИ Стерео, 1аМес — 5меп 
квадро, 5.1 Тодцесн Тиз 
Сеп!и$ Маххго В 
Сгеай\е 5.1/6.1 Пихеоп — МсгоаБ 
СетЫга у. 
Реепдег 


Боуей 


ЦИФРОВЫЕ ФОТО 

И АКСЕССУАРЫ к 

и , Ы к ним — 

Оутриз 180/370/480/500/725/760/ 765 МИР КОМПЬЮТЕРОВ 
55/ТО/707О/ тд 500/750/800/Е2ОР/Е1 мллууу.айдогИнт.Бу 
Годйесп Тго5ё  Рапазопю е-тай: ибо@а!догИнт.Бу 
Сапоп А510/520 $опу МипоКа 

№МКоп Ер5оп — Комег ЗНо* 


а Сы 
4 одном 


со” 

отодитей .. ох 
{6 - ры 

< ит ЕО ПРЕДЪЯВИТЕЛЮ СХЕМЫ СКИДКА 


Подлежит обязательной сертификации шииашие. Л. Мингорисполкома № 50000/0042982 от 18.03.2004 до 19.03 2009 


ПОДРОБНОСТИ 


Вегое$ ОГ Ма Але Мас 5. Тактика за 


Всего лишь три месяца назад в 
свет вышло продолжение леген- 
дарной пошаговой стратегии 
Негое$ о МЮ Апа Мадкг 5. Мно- 
гие поклонники ждали эту игру с 
очень большими надеждами — 
всем хотелось новых впечатле- 
ний. Судя по высказываниям на 
форумах и в статьях, надежды 
фанатов игры оправдались. Но- 
вая часть “Героев” предложила 
нам сразу 6 совершенно разных 
фракций — Орден Порядка, Ин- 
ферно, Лесной Союз, Академия 
Волшебства, Лига Теней и Некро- 
манты. Каждая из них по-своему 
своеобразна, причем не только 
внешним видом воинов — они от- 
личаются и направлениями в раз- 
витии героя и его армии. Поэтому 
игра за каждую расу требует осо- 
бой тактики. 

В данной статье речь пойдет об 
Инферно: будут даны общие ре- 
комендации по развитию Повели- 
теля Демонов и его армии. 


Чем сильны Демоны? 


Прежде чем хорошо научиться иг- 
рать за какую-либо фракцию, нужно 
знатьвсеее сильные стороны. Поче- 
му же о Демонах говорят как о мощ- 
ной и очень жестокой армии? Давай- 
те разберемся... 

Философия Демонов — "Правдав 
силе". И в самом деле это так. Нет, я 
нехочу сказать, что "силаесть — ума 


не надо", просто Инферно ориенти-- 


рованы больше на физическую силу 
своей армии, нежели на магию. Но 
все-таки доля магии в их силе есть, и 
мы об этом поговорим, только чуть 
ниже. 

Могущество Демонов состоит из 
нескольких составляющих, которые 
впоследствии должны привести вас 
кполной победе над противником. 


Сильные стороны Демонов: 


1. Умение “Открытие Врат Ада“. 
Это уникальное умение Демонов, с 
помощью которого отряды армии 
вашего героя смогут вызывать себе 
дополнительные боевые силы прямо 
на поле боя. (правда, лишь на время, 
но больше вам и не потребуется)! 
Количество призванных бойцов на- 
прямую зависит от количества при- 
зываемых. Особенно это умение по- 
может вам в битвах против ней- 
тральных противников. Вы сможете 
отвлекать вражеские отряды “нена- 
стоящими“ воинами, а сами в это 
время расстреляете их с помощью 
ваших стрелков, воспользуетесь ма- 
гией или просто "задавите массой". 

2. Умение “Адский Огонь”. Это 
уникальное умение дает 30% шанс 
нанести противнику дополнитель- 
ный урон стихией огня, причем раз- 
мер урона зависит от количества 
бойцов в отряде(!) и от Колдовства 
героя (следовательно, при любом 
предоставленном случае нужно уве- 
личивать Колдовство героя). К при- 
меру, несколько десятков бесов — 
не слишком сильный отряд, но если 
им выпадет этот самый 30% шанс, то 
урон для противника от их атаки бу- 
дет весьма ощутимый. Получается, 
что эффект Адского Огня будет бо- 
лее полезен именно для многочис- 
ленных, а соответственно и самых 
слабых отрядов. Единственный ми- 
нус этого умения заключается в том, 
что оно использует ману вашего ге- 
роя. 

3. Из второго пункта (Адский 
Огонь) вытекает проблема нехватки 
маны. Изучение Чародейства невхо- 
дит в наши планы, потому что есть 
другой более легкий и менее затрат- 
ный путь. В решении этой проблемы 
вам помогут... черти. Вы спросите 
— как это так? А все дело в том, что 
КАЖДЫЕ четыре беса за один свой 
ход съедают одну единицу маны 
противника. Вдобавок к тому, бесы, 
прокачанные бесов до чертей, будут 
передавать эту ману вам. Так что 
следует хорошо подумать и не ис- 
пользовать чертей как “пушечное 


мясо", а очень бережно охранять. 
Если видите, что в очередном бою 
вы имеете большое преимущество 
относительно сил противника и сре- 
ди вражеских воинов нету существ, 
которые используют магию, то будет 
лучше, если вы их (бесов) вообще не 
выставите на поле боя. 

На протяжении всей партии вы 
должны, а точнее просто обязаны, 
пользоваться всеми этими тремя 
преимуществами перед соперником 
"по максимуму”. Как все это сделать, 
читайте далее... 


Главный герой 


Если у вас есть возможность выбора 
главного героя (это доступно только 
в сетевой игре), то этот выбор нужно 
обязательно сделать. От него зави- 
сит очень многое, ведь герой напря- 
мую влияет на вашу дальнейшую 
тактику в игре. Давайте с вами раз- 
беремся, каких героев предлагает 
игра и какими способностями они 
обладают. 

Каждый герой Инферно с самого 
начала игры уже обладает несколь- 
кими навыками. Это навык "Основы 
открытия Врат", какой-либо уникаль- 
ный и один "стандартный" навыки 
(т.е. доступный любому герою лю- 
бой фракции) и еще, возможно, од- 
но умение. 

Заметим, что в сетевой игре могут 
быть недоступны некоторые герои, 
за которых вы играли или просто ви- 
деливкампании или накарте со сце- 
нарием. Вам остается выбрать глав- 
ного героя из предложенных. Вот 
список всех героев Инферно (снача- 
ла идет имя героя, потом “стандарт- 
ный" навык+умение (если есть), за- 
тем уникальный навык): 

Аластор (основы Чародейства + 
Восполнение Маны; заклинание 
“Рассеянность” дополнительно от- 
бирает у врага 1 единицу маны за 
каждый уровень героя). 

Грок (основы Логистики + Нахож- 
дение пути; перемещение героя 
растет на 5% + 1% закаждые 4 уров- 
ня героя). 

Грол (развитая Магия Хаоса; +1 к 
атаке и защите всем адским гончим 
ицерберам закаждые двауровняге- 
роя)- 

Джезебет (основы Чародейства + 
Тайные Знания; +1 к атаке и защите 
всем суккубам и демонессам за каж- 
дые два уровня героя). 

Дэлеб (развитое Управление Ма- 
шинами; баллиста стреляет огнен- 
ным шаром вдобавок к обычному 
эффекту). 

Марбас (основы Защиты + Укло- 
нение; все существа в армии получа- 
ют устойчивость к магии в размере 
5% + 1% за уровень героя). 

Ниброс (основы Нападения + Так- 
тика; +1 кудаче всем отрядам и враг 
не может пользоваться тактикой). 

Нимус (основы Удачи + Магичес- 
кое Сопротивление; количество при- 
зываемых существ с помощью уме- 
ния Врата Ада растет на 1% за уро- 
вень героя). 


Теперь вам нужно выбрать из этих 
героев самого лучшего, который по- 
может вам победить любого сопер- 
ника. Давайте просто логически по- 
размышляем... 

Самый ненужный, на мой взгляд, 
герой — Ниброс. +1 к удаче это не- 
серьезно (значение Удачи можетме- 
няться от -5 до +5), к тому же его 
умение Тактика бесполезно, мы мо- 
жем обойтись и без него. Думаю, 
ваш враг тоже сильно не пострадает 
от этого умения. 

Аластор забирает 1 единицу ма- 
ны за каждый уровень. Реальный 
уровень в сетевой игре, который 
можно заработать, находится где-то 
на двадцатой планке (только один 
раз мой реальный соперник смог 
прокачать героя до 24 уровня и толь- 
ко на “очень большой" карте). Этот 
герой не так важен, т.к. черти его мо- 
гутполностью заменить. 

Следующие два претендента на 
вылет — Грол и Джезебет. Сосре- 


Баллиста Дэлеба снаружи... 
„..и изнутри... , ®. 
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дотачивать свое внимание на каком- 
то одном отряде, пусть даже на 
очень ценных стрелках, невыгодно. 

Марбас и Нимус — очень хоро- 
шие герои. В самом начале игры эф- 
фект от их способностей будет ми- 
зерным и для вас почти невидимым. 
А вот в середине игры они скажут 
свое веское слово. К сожалению (а 
может к счастью), Демоны не любят 
ждать, поэтому их отвергаем тоже. 

Грок. Логистика — хорошая нпу- 
ка. Если прокачать этого героя до 
двадцатого уровня и еще развить 
Логистику до искусной, то он будет 
ходить на 40% больше, чем сопер- 
ник. Очень соблазнительно, но Грок 
— все же не мой выбор. 

Остался лишь один герой, мой из- 
бранный, — Дэлеб. Вы скажете, что 
в "Героях" делать упор на Боевые 
машины — это что-то невообрази- 
мое? Если вы так думаете, то я могу 
с вами поспорить. Приведу несколь- 
ко доводов. 

Что вам нужно в самом начале иг- 
ры? Деньги? Войска? Нет, вам нуж- 
ны ресурсы, а все остальное придет 
к вам со временем... А Дэлеб — это 
тот герой, который вам поможет 
сразу же на первом ходу, подчерки- 
ваю — на первом. захватить лесо- 
пилку или шахту с рудой. Как извест- 
но, именно с этими ресурсами увсех 
игроков возникают проблемы на са- 
мом раннем этапе. Обычно лесопил- 
ки и рудные шахты охраняются са- 
мыми слабыми воинами (все зави- 
сит от проставленного уровня слож- 
ности, но даже на сложности “Герой” 
иногда появляется орда крестьян). 
Дэлеб сразу расправится с этой тол- 
пой противников с помощью своей 
необычно сильной баллистой. Если 
еще найти где-нибудь рядом сунду- 
чок, а лучше два (как, к примеру, на 
карте "Земля изгоев"), если у вас по- 
лучится прокачать героя сразу на 
два уровня, то, безусловно, нужно в 
первую очередь брать умение Бал- 
листа (ее эффективность увеличива- 
ется вдвое + вы сможете ею управ- 
лять), авовторую — искусное Управ- 
ление машинами (еще в два раза 
больше урона). И вы уже будете спо- 


собны нападать не только на кресть- 
ян и других существ первого уровня, 
но и на более сильных малоподвиж- 
ных существ, таких как зомби, голе- 
мы и другие. 

Конечно, вам самим решать, за 
какого героя играть, но так как я до- 
статочно много времени играл за 
каждого героя Инферно, то должен 
признать, Дэлеб — это мой личный 
выбор. 


Развитие главного героя 


Теперь нужно определиться, как 
развивать героя. НОММ 5 предлага- 
ют широчайший выбор всяческих 
навыков и умений. Чтобы было легче 
ориентироваться в этом, я посове- 
тую скачать НВазй-программу "Коле- 
со умений” с официального сайта 
игры пма!.сот/погтиб ги/. Все на- 
выки и умения в этой программе 
представлены в древовидной фор- 
ме, что очень удобно, а также даны 
ихподробные описания. 

Итак, при очередном повышении 
уровня герой Инферно получает ав- 
томатическое повышение своего ос- 
новного или вторичного навыка (у 
Демонов основной навык — Нападе- 


ние, вторичный — Знание) и воз- 
можность прокачать один навык или 
умение. 

Будем учитывать, что если вы взя- 
ли Дэлеб, то одна ячейка навыков 
будет занята Боевыми машинами. 
Взяв другого героя, эта же ячейка 
будет занята каким-либо другим на- 
выком (смотрите выше по тексту 
список всех героев и их "стандарт- 
ных" навыков выше). Вам осталось 
определить четыре самых нужных 
Повелителю Демонов навыка. Как я 
уже говорил, когда герой получает 
новый уровень, ему предлагают из- 
учить один навык из двух либо одно 
умение из двух предложенных. Вы 
спросите — откуда эти предложен- 
ные навыки и умения берутся? А 
разгадка вот в чем: у каждой расы 
есть своя “вероятность получения 
навыка". 

У Демонов самые вероятно полу- 
чаемые навыки, а соответственно, и 
умения, — это Логистика и Нападе- 
ние (15%). Чуть меньше шансы у Бо- 
евых Машин, Уникальных навыков и 
умений, Магии Хаоса (10%). Удача, 
Защита, Чародейство и Магия Тьмы 
получили 8% шанс занять место в ко- 
пилке навыков и умений героя. 
Очень редко выпадаемые навыки и 
умения — Образование, Лидерство, 
Магия Света и Призыва (2%). Но ва- 
ша задача выбирать не самые часто 
выпадаемые навыки и умения, а са- 
мые полезные и эффективные имен- 
но для Демонов. 

Как уже известно, самые сильные 
стороны Инферно — это Адские 
Врата и Адский Огонь. Исходя из 
этого, вашему герою надо развивать 
навыки и умения, которые усилива- 
ют эффект Адского Огня и увеличи- 
вают количество иуменьшаютвремя 
появления отрядов, призываемых на 
поле боя через Адские Врата. 

У Демонов есть три навыка, кото- 
рые в перспективе могут усилить 
умение Врата Ада и еще два навыка, 
усиливающие эффект Адского Огня 
(вообще, этих навыков больше — я 
же говорю проте, которые будутнам 
наиболее полезны и которые ваш ге- 
рой сможет без проблем прокачать). 

Логистика, Открытие Врат и Удача 
— это навыки, которые по ходу игры 
могут улучшить Врата Ада. 

Начнем с Логистики, которая про- 
сто жизненно необходима Повели- 
телю Демонов. Если вы посмотрите 
на Колесо Умений (я предполагаю, 
что вы его уже скачали, а если нет, 
то не страшно — я все подробно 
объясню), то увидите, что этот на- 
вык открывает два очень важных 
умения: Быстрое Открытие Врат и 
Внезапная Атака. Первое умение 
сокращает время, которое необхо- 
димо для появления подкреплений 
из Врат Ада на 50%, а второе дает 
герою возможность телепортиро- 
вать любой отряд в любую точку бо- 
евого поля, причем у телепортируе- 
мого отряда инициатива увеличива- 
ется настолько, что, скорее всего, 
после хода героя будет ходить 
именно телепортируемый отряд. Да 
и сама по себе логистика — очень 
неплохой и полезный навык. 


Инферно 


Удача сможет вам помочь в коли- 
чественном увеличении бойцов из 
Врат Ада. У вашего героя появится 
возможность получить умение 
Широкие Врата Ада. Это умение по- 
зволяет всем вашим отрядам с 15- 
30% вероятностью призвать из Врат 
Ада вдвое существ больше, чем 
обычно. 

Открытие Врат — это уникальный 
навык Повелителя Демонов. В са- 
мом начале игры ваши отряды смо- 
гут призывать из Врат Ада только 
25% существ от своего количества. А 
вот если мы прокачаем Открытие 
Врат до последнего четвертого 
уровня, то размер призываемых уже 
составит 40% отпризывающих. 

Магия Хаоса и Защита смогут вам 
помочь в улучшении Адского Огня. 

Иссушающее Пламя — это умение 
Магии Хаоса, усиливающее урон от 
применения Адского Огня на 50%. Ко 
всему прочему Магия Хаосаусилива- 
ет заклинание Огненный шар. Его 
может использовать не только герой, 
но и Пещерные демоны и Владыки. 
Это очень важно! Когда вы прокачае- 
те Пещерных демонов до Владык, у 
них появится новое заклинание — 
Метеоритный дождь. Здесь мы ока- 
зались немного ограничены — маны 
уВладыкхватиттолько наодин Мете- 
оритный дождь или на два Огненных 
шара. Выбор за вами. Огненное Воз- 
мездие позволяет отрядам вашего 
героя во время контрударов также 
поражать врага Адским Огнем. 


Чтобы вам было проще, представ- 
ляю линейное развитие героя для 
каждого навыка: 

1. основы Логистики —> Нахожде- 
ние Пути —> развитая Логистика —> 
Быстрое Открьгие Врат —> искусная 
Логистика —> Пожиратель Душ — 
Внезапная Атака. 

2. призрачная Удача —> Солдат- 
ская Удача —> большая Удача -+ Ши- 
рокие Врата Ада. 

3. основы Защиты —+» Уклонение 
— развитая Защита —> Адский 
Огонь — Огненное Возмездие. 

4. основы Магии Хаоса — Повели- 
тель Огня —+> сильная Магия Хаоса 
—> Адский Огонь — Иссушающее 
Пламя. 

5. основы Открытия Врат — Ад- 
ский Огонь —» Пожиратель Душ — 
развитое Открытие Врат —» искус- 
ное Открытие Врат —»> абсолютное 
Открытие Врат. 

6. основы Управления Машинами 
—> Баллиста —> развитое Управле- 
ние Машинами —» искусное Управ- 
ление Машинами. 

Последний, шестой навык будет 
меняться в зависимости от того, ка- 
кого героя вы выбрали (в данном 
случае, допустим, что вы выбрали 
Дэлеб и шестой навык оказался за- 
нят Боевыми машинами). Сомнева- 
юсь, что вы сможете прокачать свое- 
го героя до такой планки, но не в 
этом дело — для вас должна стоять 
одна задача — победить противни- 
ка, а не прокачать все полезные на- 
ВЫКиИ. 

Стоит также поговорить о навы- 
ках, которые усиливают армию Ин- 
ферно, но по некоторым причинам 
не попали в мой список. Эти навыки 
и умения вы можете использовать 
как альтернативу моим: 

Защита от Огня. Такое умение 
есть у Магии Света. Оно уменьшает 
воздействие огня на ваши войска на 
50%. В Магии Света Повелитель Де- 
монов слаб, к тому же очень сомне- 
ваюсь, что "защита от огня" вам ког- 
да-нибудьвыпадет, таккакунее все- 
го лишь 2% шанс на это. 

Взрывающиеся Трупы. Когда 
Демон пожирает труп, чтобы восста- 
новить ману, то труп взрывается, 
причиняя ущерб всем, даже дружес- 
твенным, отрядам. Требует основ 
Чародейства. 

Хозяин Врат. При использовании 
умения Открытие Врат появляется 
на 20% больше существ. Требует 
бесполезное для Демона развитое 
Лидерство и еще бесполезней Сбор 
Войск. 


Взрыв Маны. Когда вражеский 
отряд колдует, то его мана взрыва- 
ется и обжигает его. Для этого уме- 
ния нужно прокачивать развитое Ча- 
родейство, искусную Магию Призы- 
ва и еще много чего, и взять мы смо- 
жем его только лишь на 23 уровне. 

Зов Ургаша (любопытным скажу, 
что Ургаш — это прародитель Демо- 
нов). Очень нужное умение для вои- 
нов Инферно. С помощью него пере- 
нос бойцов через Адские Врата про- 
исходит мгновенно — вот бы его 
прокачать вашему герою! Но что для 
этого нужно? А нужно многое... Пол- 
ностью прокаченная Логистика, Уда- 
ча, Атака и даже Магия Тьмы! Однако 
взять это умение вы сможете при- 
мерно на 30 уровне. Это почти нере- 
ально на простой карте. Возможно 
разве что в кампании. 


Армия Инферно 


Вам надо разобраться, какие воины 
есть у Повелителя Демонов и в каких 
случаях их лучше использовать. 


Бесы (улучшаются до Чертей). 
Одни из самых важных отрядов в ар- 
мии Инферно. За каждый свой ход 
пожирают некоторое количество ма- 
ны противника. Количество съеден- 
ной маны зависит от количества су- 
ществ в отряде. Если прокачаете бе- 
сов до чертей, то вдобавок съеден- 
ную ману они будут отдавать вам. 
Бесов и чертей нужно бережно охра- 
нять и не выставлять на поле боя 
против нейтральных стрелков, так 
как они, скорее всего, будут рас- 
стреливать именно их. 


Демоны (улучшаются до Огнен- 
ных демонов). Можно использовать 
как отвлекающий маневр для ней- 
тралов. Огненный демон обладает 
хорошей защитой, к тому же имеет 
уникальный навык — взрываться и 
обжигать огненной стихией всех су- 
ществ, находящихся по близости. 


Адские гончие (улучшаются 
до Церберов). Очень сильны в атаке, 
а вот с защитой проблемы. Следует 
использовать для нанесения оконча- 
тельного удара по противнику. На 
практике они имеют высокую иници- 
ативу, поэтому можно сначала ата- 
ковать вражеский отряд, а потом 
просто убежать на следующем ходу. 
Церберы имеют три головы и могут 
атаковать сразу три вражеских отря- 
да, стоящих рядом друг с другом. 


Суккубы (улучшаются до Демо- 
несс). Единственные стрелки у Демо- 
нов. Всегда отвечают на атаку, даже 


если их атаковали другие стрелки. 
Демонессы отличаются от суккубов 
только очками жизни. Но когда они 
атакуют, огненная стрела разлетает- 
ся во все стороны, тем самым по- 
вреждая ближайшие существа не из 


фракции Инферно. 


Адские жеребцы (улучша- 
ются до Кошмаров). Самые быстрые 
войска Инферно, к тому же ходят на 
все поле. Имеют уникальный навык 
— Безответная Атака, а значит есть 
шанс, что отряд, который они атако- 
вали, не ответить и даже убежит по- 
дальше от вас. Для этого навыка 
очень не помешает Солдатская Уда- 
ча, т.к. без нее эта возможность ис- 
пользуется очень редко. 


Пещерные демоны (улу-ч- 
шается до Пещерных владык). На 
мой взгляд, самый лучший боец Ин- 
ферно. Силен и в защите, и в напа- 
дении. Может использовать магию. 
Умеет делать Огненный шар. Влады- 
ка получает возможность колдовать 
Метеоритный дождь. 


Дьяволы (улучшаются до Архи- 
дьяволов). Их силе нет равных. Ми- 
нусы — очень маленькая инициати- 
ва, не может вызывать подкрепле- 
ния из Врат Ада, да иктому же очень 
дорого стоит. 


Строительство 


Само по себе строительство в горо- 
де — вещь несложная, но мне все- 
таки следует дать вам несколько со- 
ветов по этому поводу. Будем счи- 
тать, что в самом начале игры у вас 
построен только Дом Старейшин. 
Главная задача при строительстве 
в самом начале игры заключается в 
том, чтобы как можно быстрее полу- 
чить доступ ко всем видам войск, 
причем простым, а не прокачанным. 
Прокачивать какой-либо отряд в на- 
чале партии можно, только если ваш 
главный герой увеличивает их атаку 
и защиту за каждые два уровня. Так 
вот, если вы выбрали Джезебет сво- 
им главным героем, то как можно 
быстрее вам следует прокачать сук- 
кубов до демонесс. Не следует поку- 
пать сразу же котел бесов, т.к. сами 
по себе бесы в начале игры вам ма- 
лочем помогут. Будет лучше сначала 
купить Дьявольскую Башню (при- 


рост Демонов) и Адскую псарню 
{прирост Адских гончих). 

По ходу игры нужно не забывать 
про развитие самых важных зданий. 
Это Ратуша, Магистрат и Капитолий, 
которые приносят золотые монеты в 
ваш город и Форт, Цитадель, Жерт- 
венная яма, Замок, увеличивающие 
прирост существ и укрепляющие 
стены, а соответственно и оборону 
вашего города. На первом месте у 
вас должны стоять здания, которые 
приносят вам деньги, но бывают и 
исключения. К примеру, когда на но- 
су у вас неделя и относительно мно- 
го денег, то более выгодной покуп- 
кой для вас окажется Цитадель или 
Замок, ведь эти постройки увеличи- 
вают прирост только с новой (!) не- 
дели. Это очень важно. 

Далее можно построить Гильдию 
магов первого уровня, Залы искуше- 
ний, Пылающий разлом. Не помеша- 
етКотел бесов и Порождение Хаоса, 
увеличивающее прирост демонов 
(именно с маленькой буквы:)). Те- 
перь стоит прокачать всех ваших 
пять доступных существ. В каком по- 
рядке вы это сделаете, я думаю, не 
важно. Далее строите по своему ус- 
мотрению. Возможно, вы станете 
прокачивать Гильдию магов дальше, 
а может захотите построить Конюш- 
ня для прироста Адских жеребцов. 

В своих играх с реальными против- 
никами я очень редко дохожу до того 
момента, когда могу купить Храм 
Падших. Это подтверждает то, что иг- 
рать за Демонов нужно быстро и мол- 
ниеносно для противника. Дьяволы 
не стояттех денег, которые они засе- 
бя просят. Мой совет — вообще не 
стремитесь построить Храм Падших. 
Это будет актуально только втом слу- 
чае, есливверху вашего экрана на па- 
нели ресурсов будут светиться циф- 
ры 50, 50, 50, 50, 50, 50, 60000:). 


Тонкости игры 


Помните тех многочисленных костя- 
ных воинов и костяных лучников из 
армии Некромантов? Действитель- 
но, ихо-о-очень много даже в начале 
игры. Как известно. они слабы как в 
атаке, так и в защите. Не знаю, как 
улучшить их защиту, но у меня есть 
соображения, как увеличить атаку. 
Все очень просто. Играя за Некро- 
мантов, старайтесь найти второго 
герся в своей таверне в городе. При- 


чем не из любой фракции, а именно 
из фракции Инферно. Вы еще не по- 
няли, о чем идет речь? Все ваши от- 
ряды получат возможность атаки Ад- 
ским Огнем! Врагу не пожелаешь 
встречи с такими лучниками. Прав- 
да, боевой дух ваших существ не- 
много упадет из-за “чужака" и для 
вашего героя окажется бесполез- 
ным умение Открытие Врат Ада. Вот 
такая фишка... 

Если у вашего героя прокачены Бо- 
евые машины, то этот совет будет 
очень полезным для вас. Представь- 
те, чтовашгерой, шастая по бескрай- 
‘ним просторам Негоез о! МЮ ап4 
Мадк 5, наткнулся на обычных или 
стальных големов из фракции Акаде- 
мия Волшебства. Вы решили на них 
напасть, но големы побоялись вашей 
армии и решили квам присоединить- 
ся. Что вы выберите? Откажетесь от 
присоединения из-за того, что бое- 
вой дух вашей армии упадет и напа- 
дете? Нет, если вы находитесь на на- 
чальной стадии игры, то болеевыгод- 
ным для вас станет присоединение 
големов к вашей армии. И вот поче- 
му... Как бы это странным ни звучало, 
но големы и стальные големы — это 
не обычные существа, точнее они во- 
общене существа, а... ВОЕННЫЕ МА- 
ШИНЫ! Получается, что, если уваше- 
го героя есть навык "искусное Управ- 
ление Машинами”, то големы будут 
чуть ли не втри раза сильнее, чем их 
"братья" из Академии Волшебства. 


Послесловие 


Инферно — очень сильная фракция. 
Вряд, ли у вас получится сделать из 
Повелителя Демонов хорошего кол- 
дуна. Поэтому если ваш противник — 
заядлый маг или колдун (например, 
герой Академии Волшебства), не да- 
вайте ему развиться до высшей ар- 
мии. С баллистой Дэлеба и Логисти- 
кой вы сможете сделать ему много 
неприятностей. Вам не стоит ждать и 
отсиживаться, пока противник сам 
придет к вам с полной армией и про- 
качанной магией. Игра за Демонов — 
для быстрых и решительных игроков, 
которые не любят ждать и рвутся по- 
рвать противника при первой же 
встрече. Вот и все... Желаю вам уда- 
чи в прямом и переносном смысле:). 


Александр Астапов 
ака а$1ароН 
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После многообещающего кра- 
сочного ролика и трогательно 
оформленного меню начинается 
игра. А в любой игре у каждого 
есть своя роль... 


Кроу, ниндзя из клана Асука 
Нехорошая сегодня Луна, багровая. 
Значит, крови этой ночью не избе- 
жать. Хотя, как ее избежишь, когда 
задание — устранить неугодного 
Ичийо торговца, работающего на 
Акамэ. Опять убивать... Чем больше 
я вспоминаю свое прошлое, тем 
меньше я уверен, что оно стоит этой 
работы. Может, мне было бы лучше 
вообще оставаться в блаженном не- 
ведении о своей судьбе? Так нет, 
стоило только очнуться в беспамят- 
стве, как сразу же письмо от тайного 
доброжелателя направило меня на 
путь истинный, поведав об осколках 
души, в которых заключена моя па- 
мять. Вот и приходится теперь рабо- 
тать ниндзей на добрых господ, в на- 
дежде собрать с их помощью все 
Камни Души и узнать, наконец, что 
же на самом деле произошло в день 
(ночь?) расправы над кланом Асука. 
Ниндзя... красивое слово. А как ока- 
залось, живуя в полуразвалившемся 
сарае, еле сводя концы с концами. 
Правда, к сараю прилагается при- 
личный участок земли, однако денег 
для застройки у меня нет — прихо- 
дится ограничиваться посадкой де- 
ревьев и кустиков да расстановкой 
нехитрых ловушек для поимки не- 
званых гостей. Эх, что там гово- 
рить... У непосвященных людей 
ниндзя ассоциируется с чем-то кра- 
сивым и загадочным. На самом же 
деле в моей работе нет ничего кра- 
сивого — я граблю и убиваю, иногда 
доставляю документы, похищаю лю- 
дей и совсем редко спасаю. Но все 
чащеубиваю... Авони патрульный — 
пора действовать. 


Охранник Павильона Негиши 

Эх, тяжелая у нас, охранников, ра- 
бота. Сейчас, когда клан Асука почти 
уничтожен, еще куда ни шло. А то от 
этих ниндзя проходу не было! А рабо- 
та все равно тяжелая. Вот в меня не- 
давно сюрикены кидали. Причем они 
в меня летят, а я ничего поделать не 
могу! Стою, гляжу по сторонам. Еще 
двое подбежали, фонари покидали, 
за мечи схватились, бегают вокруг 
меня, ругаются... И главное, видим 


же, что скрыши сюрикены летят, апо- 
делать ничего не можем — там ведь 
темно, страшно, да и пост покидать, 
опять же, не по уставу. Девять штук в 
меня попало, потом все-таки оттащи- 
ли товарищи — увидели, что поми- 
раю. Это что еще, вон в личного ох- 
ранника Акамэ двадцать сюрикенов 
кинули! Крепкий был мужик — до по- 
следнего стоял, матерился и катаной 
в темноту махал. А что поделаешь? 
Устав! Пост свой без тревоги не поки- 
дать, трупы в колодец оттаскивать, 
при обнаружении врага звать подмо- 
гу, напостустоварищами не разгова- 
ривать. От скуки наши даже сами с 
собой общаются, причем громко. 

Чу! Что за шорох? О, гы-гы, что это 
за игрушка такая? Надо подойти, 
проверить. Э, онатикает? Что за!.. 


Кроу 

Какая прелесть эти заводные иг- 
рушки со взрывчаткой! Жаль, что до- 
биватьвсе равно приходится. Так, что 
там у тебя в карманах? Гриб силы? 
Неплохо, но маловато. Ладно, я тогда 
еще твой меч одолжу, бедолага. Что- 
то я колодца не вижу, а по закоулкам 
тебя таскать времени нет — уже ско- 
ро светать начнет, а я даже в дом не 
пробрался. Так что лежи пока здесь. 

Так, охранника у ворот мы трогать 
не будем, сразу на стену... Ага, один 
караулит дом слева, другой справа. 
Придется убирать обоих. Достаем 
кошку, спокойно, без лишних движе- 
ний раскручиваем... имы уже на кры- 
ше Павильона. О, бедолага, как удач- 
но он стал спиной! Прыжок, руки об- 
хватывают голову, хруст шейных по- 
звонков. Я снова на ногах, уже во дво- 
ре. Так-так, зелье лечения — хоро- 
ший улов! 

Теперь второй охранник. Э, как 
плохо он стоит! Смотрит прямо в мою 
сторону, фонарем светит. Неужто и 
вправду неспроста я выжил, неужто я 
какой-нибудь Избранный, раз в тем- 
ноте в разы вижу лучше других лю- 
дей? Или, наоборот, все слепые? Нет, 
наверно все-таки это упорные трени- 
ровки. Придется отвлечь внимание 
солдата подобранным грибом силы, 


НОВОСТИ ПРИСТАВОК 


® Зеда грозится переиздать свои 
старые 16-битные игры на Р$2 и 
Р$Р. В сборник под названием Зеда 
Сепез5 СоПесНоп войдет более 
тридцати тайтлов, среди них такие 
хиты, как боюеп Ахе и Рпащазу Зг. 
В качестве бонуса на диске будут 
присутствовать несколько интервью 
с разработчиками, посвященных ис- 
тории создания игр сборника. 


® Грег Майлз, главный дизайнер 
Мма Рпа@, во время интервью 
Байудате упомянул о том, что Ваге, 
возможно, займется возрождением 
популярных игровых серий КШег 
шовпсГи ВаНеюад$. Будем надеять- 
ся, что словау Майлзас делом нера- 
зойдутся, и вскоре мы увидим геро- 
ев 8-мии 16-ти битных приставок на 
современных консолях. 


® Высокая цена новой консоли от 
Зопу беспокоит не только покупате- 
лей, но и производителей видеоигр. 
Многие компании уже заявили о том, 


что переключатся на более перспек- 
тивные приставки, если Зопу в бли- 
жайшее время не решит ценовой во- 
прос. До ноября времени остается 
совсем мало, и если “отцы” 
Раузайоп 3 не пойдут навстречу иг- 
роделам, их приставка рискует ока- 
заться в полной изоляции. Не спасет 
даже ряд громких тайтлов, которые 
появятся в продаже одновременно 
со стартом консоли. Напомню, что 
сейчас вероятная цена на Р$З со- 
ставляет около $500-600, тогда как 
ХБох 360 стоит "всего" $300-400. 


® Благодаря журналу батеРго стали 
известны некоторые интересные по- 
дробности относительно нового 
проекта из серии СТА. Игра под на- 
званием Мсе Сйу Зопез готовится к 
выходу наРЗР и является приквелом 
оригинального Мсе Сйу. Говорят, что 
персонажи будут более реалистич- 
ными, мультиплейер сохранится, а 
арсенал средств передвижения по- 
полнится водными мотоциклами. Не 


кинув его во-он в тот угол. Как подо- 
рвался... а мы за ним, надо же ис- 
пользовать добытый меч, чиркнув 
смертельными “ножницами”. Тихо- 
нечко... Япона мать! Как я эти булыж- 
ники не заметил! Ну конечно, зови те- 
перь подмогу, вот уже товарищи под- 
тянулись... да где там это зелье ско- 
рости? Ага! До скорой встречи, бед- 
няги! 

Направо, вверх, на стену, бегом, 
бегом... да что за неудачный день, 
как я мог споткнуться! Тихо, кажется, 
от погони оторвались. Так-так, свет 
горит. Ктотам унас? Ого! Личный ох- 
ранник торговца. Лучше сейчас с 
ним не связываться. Он идет сюда! 
Кажется, сильней в стенуневжаться. 
А вот и рука! Хватаем, тянем, меч в 
живот — готово. Ну вот, клинок за- 
пачкал. Зато какой улов! Томик саму- 
райской саги! Можно будет сделать 
замечательный подарок. Так, погоня 
захлебнулась, охранники вернулись 
на свои места. А вон и дверь. Какая 
замечательная возможность! Где 
моя кошка? 


Торговец 

Что опять за шум? Не дадут спо- 
койно пистолет прочистить. Пойду 
проверю. Асука?! Да ты спятил, тут 
же кругом охрана! Охрана! 


обошлось и без ложки дегтя — в иг- 
ре не будет тюнинга машин, как в 
СТА: ЗА; кроме того, главный герой 
разучится лазить по стенам. 


® Продолжение аркадного баскет- 
больного симулятора МВА Згее{отЕА 
появится в продаже следующей вес- 
ной. Игра выйдет на Р$3 и ХБох 360. 
Разработчики обещают отдатьвнаше 
распоряжение целый город, на горя- 
чем асфальте которого и разгорятся 
битвы уличных баскетболистов. 


® На пресс-конференции, устроен- 
ной компанией Мап, директор изда- 
тельства, Бруно Бонелл (Вгипо 
Воппе!), дал понять, что долгождан- 
ный хоррор Аюпе в Те БагКк 4: Меаг 
Веав мезвдайоп появится не ранее 
2008-го года. Напомним, что данный 
проект был анонсирован еще на ЕЗ 
2005 сразу для двух платформ: ХБох 
360 и РауЗайоп 3 (насчет РС было 
сказано крайне туманно и неопреде- 
ленно). Ни руководитель Май, ни 


Кроу 

Ну вот, меня заметили. Теперь та- 
кая неразбериха начнется, а о том, 
что будет завтра, лучше вообще не 
думать. Солдаты, пять человек. И 
торговец с пистолетом. Что ж, вы хо- 
тите кровавую баню? Вы ее получи- 
те! 


Секретарь небесной канцеля- 
рии 

Хм, Кроу заметили — это плохо, за 
это у него вычтут. Правда, он убил 
личного охранника, да и моменталь- 
ных, "чистых" убийств успел сделать 
прилично. Но вот здоровья потерял 
немерено — вон уже зелье пьет. Хо- 
тя, как это немерено? Сейчас все из- 
мерим, в процентах. Да, врагов он 
перекосит прилично. Думаю, все-та- 
ки заработает он на этой миссии до- 
статочно. Учтем, все учтем. 


Редактор газеты 

Сенсация, наконец-то! Срочно в 
номер: убит влиятельный торговец, 
работающий на Акамэ! Ответствен- 
ность за убийство предположитель- 
но лежит на Асуках! Сам Акамэ пока 
официальных заявлений не делал. 

В целом, ситуация в Утакате ста- 
бильная, без явного перевеса одной 
из сторон. Замечательно. Что там у 
нас с обзором сил? У Ичийо дела 
идут хорошо, особенно после ус- 
пешной доставки нового вида лука. 
Ичийо пока не собирается делать 
решительных шагов. В специальной 
приписке для Асук: после сегодняш- 
ней миссии доверие возросло еще 
больше. У Акамэ, несмотря на ноч- 
ное ЧП, все так же неплохо. Доверие 
к Асукам упало еще на несколько 
процентов. От Садамэ ничего кон- 
кретного не поступало: “Все идет 
своим ходом. Что будет, то будет”. 
Доверие к Асукам прежнее. 

Великолепно! Такими темпами 
нас скоро не только в Утакате читать 
будут. Только вот что у нас за назва- 
ние дурацкое: "Газета"? Надо что-то 
вроде "Утакатский вестник" или, ис- 
ходя из времени основных происше- 


разработчики в образе студии Едеп 
непояснили причину столь долгой за- 
держкиАюпет те агк 4: МО! — гово- 
рилосьлишьотом, чтоработынадиг- 
рой возобновятся в апреле 2007-го 
{именно тогда начинается новый фи- 
нансовый год Аап). Вполне возмож- 
но, что сроки были продлены из-за 
финансовыхнеурядиц, постигшихиз- 
дателя — впоследнее время ему при- 
шлось отказаться от многих соб- 
ственныхтайтлов и отдать ихна откуп 
своим конкурентам. Окончательно 
прощаться с ужастиком не будем, 
ведь подача игрового процесса как 
минимум оригинальна: девелоперы 
избрали эпизодическую манеру 
представления материала, что озна- 
чает деление истории на несколько 
серий, связанных между собой кине- 
матографичными роликами. При 
каждой загрузке будет показываться 
видео, вкратце рассказывающее 
произошедшие события, а при выхо- 
де из Аюпе м Фе Баж 4 мы сможем 


увидеть кадры из предстоящих при- 


ствий, "Вечерняя Утаката". Надо бу- 
дет подумать. 


Нобетеро Ичийо, феодал 

Хорошо, Кроу, очень хорошо! Я 
даже не беру во внимание, что ты 
"засветился". В последнее время ты 
принимаешь именно мои миссии и, 
что самое главное, успешно их вы- 
полняешы Продолжай втом же духе, 
ая приложу все усилия для розыска 
твоих Камней Души. Мои люди рабо- 
таютнад этим по всей Утакате. Ах да, 
и твой чудесный подарок! Я как раз 
искал этот том саги. Откуда ты уз- 
нал? И где, собственно, достал? Дав 
общем-то не важно. Надо тебя как- 
то отблагодарить. Хм, думаю, эти 
бомбочки тебе лишними не будут. 


Кроу 

Все-таки надо будет подумать на- 
счет Избранного. Такое ощущение, 
что нормальным лицом боги не об- 


- делили только меня, ну, может кого- 


то еще из моего прошлого, но сей- 
час я их не помню. А вот насчет ми- 
мики — это даже может быть полез- 
но. Это какая у Ичийо выдержка, ес- 
лияеще ни разу не видел, как на его 
лице отображаются эмоции. Только 
самое главное. Четко, коротко, ниче- 
го лишнего. Наверно, таким должен 
быть настоящий солдат. 


Турист-наркоман. Не азиат. 

Как мне и говорили, эта Утаката — 
просто сказка. Здесь грибы и всякая 
травка растут повсюду. Ах, эти гри- 
бы! После них ты как бы становишь- 
ся сильней или бодрей, или еще че- 
го. Некоторые смешивают и получа- 
ютцелый букет впечатлений. А неко- 
торые грибы настолько мощные, что 
ихтолько врагам подсыпай... Авооб- 
ще, Утаката такая сказочная страна, 
что здесь кайф, кажется, вообще не 
проходит. Все такое... восточное! О- 
очень восточное, здесь глаза узкие 
даже у кошек, честное слово. 


Кроу 

Надо будет эту приблудную кошку 
научить газету приносить. Так, что 
пишут? Доверие Акамэ падает? На- 
до бы принять его миссию. Ну-с, ка- 
кие тугу нас по почте предложения? 
А, вот от Акамэ. Доставить секрет- 
ные документы. Опять переть этот 
здоровенный ящик. Вот зачем нужны 
эта перестраховка с ящиком? Он же 
тяжеленный, нести неудобно. Хоро- 
шо хоть, что охрана на него вообще 
внимания не обращает почему-то. 
Клади где хочешь, потом подбирай и 
тащи дальше. 

Предложение от Садамэ? Опять 
эта дама интриги строит... 


Садамэ, женщина-феодал 

“Кроу, как жизнь? Мне вот что-то 
совсем скучно стало, решила разве- 
яться. Я туг слышала, Акамэ попро- 
сил тебя доставить секретное пись- 


ключений — таким образом, желание 
вновь вернуться в игру определенно 
будет. 


® Дабы опровергнуть возникшие не 
на пустом месте слухи о скором уде- 
шевлении портативной консоли 
РауЗ1авоп РоцаЫе, компания Зопу 
дала интервью сайту Сатез- 
юпаизу.57. В официальном заявле- 
нии было сказано, что снижение цен 
на РЗР в ближайшее время не плани- 
руется. Чуть ранее в эфире телекана- 
лаСММ специалист в области игровой 
индустрии, МакНили {(Р.}. МсМеа\у), 
увереннопредрекснижение стоимос- 
тиРЗРужевовтором полугодии 2006- 
го. Согласно смелым предположени- 
ям аналитика, цена мини-“соньки“ 
должна была упасть со 199 долларов 
до 149 из-за наступающей на пятки 
портативной консоли Ми\епао 05. 
Однако представитель Зопу рассеял 
сомнения покупателей, заявив, что в 
ближайших планах компании речь об 
удешевлении Р$Р не идет. 
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мо своему агенту. Мне страсть как 
интересно, что там внутри! Давай 
так: я плачу двойную цену, а ты до- 
ставляешь посылку мне. Представ- 
ляешь, как будет беситься потом 
Акамэ? Ну что, берешься?” 


Кроу 

Мало того, что этот ящик трет пле- 
чо, так тут еще, оказывается, гвозди 
торчат! Не должны, на самом деле, 
ниндзи такими делами заниматься. 
Мы бесшумные ночные убийцы, а не 
носильщики! 

Охранник! Идет сюда. Тихо кладем 
посылку и на крышу. Он прошел. Да- 
же не остановился у посылки. Пры- 
жок. На моем счету еще одно пере- 
резанное горло. Пора идти дальше. 
Да туг целая толпа солдат! Надо ти- 
хо-о-онечко прокрасться... Ай, я не 
хотел! Опять это происходит с мои- 
ми глазами! 


Камера ь 

Йиихаа!!! Как это не надо вид от 
первого лица?! А я говорю: "Надо!" 
Кто настраивал лево-право?! Все 
должно быть нетак, все будетпо-мо- 
ему! Центрирование? Какое центри- 
рование?! Меня нельзя ограничи- 
вать, а то ведь отомщу в самый от- 
ветственный момент! Вы никогда не 
сможете управлять мной! Ха-ха-ха! 


Кроу 

Удар. Еще один. Это моя кровь или 
вражеская? Надо бежать, плевать на 
посылку — тут бы самому ноги унес- 
ти. Вотвам "дымовуха" на прощанье! 


Кагеторо Акамэ, богатый фео- 
дал 

Неслыханно! Сначала он отверга- 
ет мои миссии, потом убивает моих 
людей, а теперь еще проваливает 
задание! Да какое! Теперь у Ичийо 
кроме луков есть еще и новый бое- 
вой прием у солдат! Этот Кроу скоро 
нарвется на серьезные неприятнос- 
ти, ужя позабочусь. 


Кроу (листая свежий номер `Га- 
зеты") 

Надо срочно что-то делать с Акамэ, 
а то несдобровать мне. А после вче- 
рашней провальной ночи еще и из 
предметов пропало кое-чего... Толь- 
ко вот лояльность Ичийо и Садамэто- 
же терять не хочется — они явно что- 
то знают про Камни. О! То, что надо! В 
окрестностях владений Акамэ заме- 
чена большая группа варваров, Ака- 
мэпросито помощи. ИАкамэ помогу, 
и других феодалов не обижу. 


Юсуба, глава клана Мосу 

Невероятно! Этот негодяй выжил! 
Как он смеет после всех своих зло- 
деяний вдыхать чистый воздух Ута- 
каты? Агеа, собирай сестер, у нас 
есть дело. Пора завершить неокон- 
ченное. 


Варвары! Сколько их! Так, отоб- 
ранный у одного из них топор сослу- 
жит мне хорошую службу, расколов 
вражеский череп. Пробежка прямо 
по другой вражине (старый прием 
ниндзя) — со спины они эффектней 
уничтожаются. Этого перебрасыва- 
ем через себя на землю и вонзаем в 
него клинок... мимо — варвар успел 
вскочить! Надо отдышаться. Ай! Их 
вообще меньше становится?! Надо 
уходить. Всех сразу мне не пере- 
бить. Что я слышу? Под обрывом те- 
чет река? И, судя по всему, там не 
так уж высоко. Для ниндзи. Хоть уйду 
красиво. 

Прямо у обрыва злорадно скалит- 
ся варвар. Прыжок. Тут главное ока- 
заться над ним. Мы вместе летим с 
обрыва прямо в реку. Она, оказыва- 
ется, неглубокая. Ничего, главное — 
я приземлился на тушу врага. Он 
еще шевелится? Здоровые они, эти 
варвары. Только вот я руку от его го- 
ловы не отпущу. Пока шевелиться не 
перестанет. 

Варвары над обрывом начали рас- 
ходиться. Какое-то странное ощу- 
щение. Звенящее чувство опаснос- 
ти. За мной наблюдают. Кто? Эх, 
сдается мне (и уже не в первый раз), 
что, найдя все камни, я отнюдьнепе- 
рестану воевать с прошлым. Когда 
же это все кончится? 


Редактор "Утакатской правды" 

Почуяв нарастающее напряжение 
в Утакате, сюда начали стекаться 
ниндзи со всех краев. Представите- 
литрех кланов были замечены в раз- 
ных уголках региона. Хорошо экипи- 
рованные Таруба во главе с Кабуто, 
чрезвычайно ловкие Кеноби и даже 
‘женский клан ниндзя Мосу. 

Скоро Утакату захватит хаос вой- 
ны. Эх, какая сегодня Луна багро- 
вая... Бросить бы все и уехать куда- 
нибудь. 


—Вех- 


роге 


Разработчик: Мах 

Издатель: Еестопс Ай$ 

Дата релиза: 1-ый квартал 2007 
Суть: неплохая попытка по ориги- 
нальности переплюнуть самих Кос- 
мических Рейнджеров 

Сайт игры: ИНр://5роге.еа.сот/ 


Хлебаи зрелищи.. Нет, нето... Сю- 
жета и оригинальности — вот что 
кричат сейчас изголодавшиеся по 
хорошим "нестандартным" играм. 
Недавние детища Питера Мулине 
Тре Момез и Васк & МТИе 2 не оп- 
равдали надежды геймеров, кото- 
рые явно ждали от разрекламиро- 
ванных проектов чего-то больше- 
го. УРгеуне хватило ни сил, ниже- 
лания, чтобы взойти напьедестал. 
Аотом, что "оригинальные игры", 
которые выходили изутроб отече- 
ственных игродельческих компа- 
ний, могли бы претендовать на 
всеобщее признание, и говорить 
не стоит. Казалось, пришло время 
достать запылившийся диск Кос- 
мических Рейнджеров с полки (ну, 
иликакой-нибудь другой) и, груст- 
но вздохнув, наслаждаться (поч- 
ти) бескрайними просторами вир- 
туальных миров, но не тут-то бы- 
ло! На горизонте игроиндустрии 
нежданно появился тот, кто по- 
смелсбросить с себя оковы штам- 
пов и стандартов, тот, кто не по- 
шел на поводу у собственной ко- 
рысти и решился заявить о созда- 
нииигры, включающей в себя поч- 
ти все жанры. Это он — Уилл Райт. 
И за собой он ведет еще не гото- 
вое, но уже признанное “самым 
инновационным проектом” дитя. 
Встречайте, Зроге! 


Чего тут только не было, 
чего тут только нет... 


Уилл Райт и Мах известны нам 
всем не понаслышке. Перевернув- 
шая игровой мир ЗЭитСу, где нам от- 
водилась роль градостроителя, до- 
вольно тяжелая, но очень затягиваю- 
щая; симулятор жизни Пото зареп$ 
в оригинальных условиях настояще- 
го времени Те 5йт; море абсолют- 
но разноплановых аддонов к “си- 
мам", полностью трехмерный сик- 
вел — эти игры принесли популяр- 
ность Мах. 

И вот мы дождались новой ориги- 
нальной идеи от Уилла Райта и ком- 
пании — вскоре перед очами гейме- 
ров предстанет игра не просто ори- 
гинальная, аоригинальная до безоб- 
разия! Почему? Да хотя бы потому, 
что определить жанр игры труднее, 
чем научить рыбу разговаривать. 
Здесь смешано все: аркада, страте- 
гия, экшн-РПГ... Проект надо было 
назвать "А! Мхеч Чр, или как из все- 
го хорошего сделать одно велико- 
лепное". Но хватит общих понятий, 
пора поговорить о сути геймплея. 


Вначале под наше управление по- 
падает (только не смейтесь) нечто 
одноклеточное типа амебы или ин- 
фузории. Находится она в чем-то 
жидком и чрезвычайно питательном, 
в этом же "супе" пребывают и другие 
подобные существа. На этом этапе 
наша цель — кушать своих братьев. 
Чем больше скушаем — тем больше. 
получим экспы, а за экспу можно ап- 
грейдить своего бесформенного то- 
варища: наращивать усики, реснич- 
ки, жгутики и прочее. Вскоре для на- 
шего одноклеточного друга наступа- 
ет пора эволюции, и из гадкой аме- 
бы мы превращаемся в красивое 
многоклеточное. Или не очень кра- 
сивое... Это целиком и полностью 
зависит от игрока — в игре будет 
присутствовать супер-крутой ЗО-ре- 
дактор, позволяющий редактиро- 
вать наше "альтер-эго". И вот, уже 
многоклеточной зверушкой мы бега- 
ем по миру, бьем слабых, удираем 
от сильных, качаемся, апгрейдимся 
и, конечно же, размножаемся. В игре 
обещано большое разнообразие 
брачных игр, так что проблем с про- 
должением рода не предвидится. 
Когда же у нас под контролем ока- 
жется группа подобных зверей и ко- 
гда интеллект будет прокачан до 
нужного уровня, игра перейдет в а- 
ля ТТе Зит$. Наше новоявленное 
племя учится, работает, охотится, 
собирает фрукты. Но теперь очки 
экспы идут уже не на усовершен- 
ствование существ, а на улучшение 
условий их быта. 

Еще через несколько поколений 
наши порядком размножившиеся 
подопечные уже не помещаются под 
одной крышей. И тогда в свое закон- 
ное правление вступает ЭитСйу. Иг- 
рок окажется в роли правителя горо- 
да: будет отстраивать его, разбивать 
парки и скверы, сооружать памятни- 
ки. Но вскоре уже и одного города 
для постоянно растущего населения 
становится недостаточно. И что мы 


|= 
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видим тогда? Конечно, старую до- 
брую СМгайоп! Сооружаются экс- 
педиции в разные части планеты, 
строятся новые города, заселяются 
территории, заключаются союзы и 
ведутся войны... 

Но прогресс не стоит на месте и 
приводит нас к завершающей ста- 
дии игры — космической эре. Нач- 
нется глобальное заселение пригод- 
ных для жизни (и не очень, ведь купо- 
лы, заполненные кислородом/во- 
дой, никто не отменял) планет. Ожи- 
дается очень интересная система 
контакта с инопланетянами: она бу- 
дет основываться на мимике и жес- 
тах. Для необщительных геймеров 
есть другой выход — можно просто 
скинуть пару ядерных бомб (правда, 
планета перестанет быть пригодной 
для жизни), но ведь алиены могут 
оказать намного более продвинуты- 
ми, и вы рискуете получить увесис- 
тый пинок в качестве сдачи. В прин- 
ципе, о космической части на дан- 
ный момент мало что известно, по- 
этому сказать, как она будет смот- 
реться на мониторах, сейчас слож- 
но. 


Скажем «нет!» скриптам! 


Да-да, выне ослышались. В Зроге не 
будет скриптов вообще, в игре ис- 
пользована технология демо-сцен. 
Разработчики лишь напишут алго- 
ритмы, а мир будет генерироваться 
в реальном времени. Так что полная 
реиграбельность гарантирована. 

Что касается графики, то критики 
уже вовсю ругают проект — мол, се- 
ренько-средненько все: спецэффек- 
ты не впечатляют, геометрия про- 
стая... Но не беспокойтесь, графика 
вигре на уровне. Конечно, с боогп 1, 
Вюаюк Сигопюе$ и другими пред- 
ставителями высокого качества изо- 
бражения ей не потягаться, но и 
ужасной ее не назовешь. К тому же, 
думаю, все графические недостатки 
сполна покроются оригинальной 
идеей. 


Враг моего друга — мой враг! 


В игре нам предложат мультиплей- 
ер. С он-лайн игропроцессом всеяс- 
но: все как и в сингле, но среди дру- 
зей/врагов — люди. Аглавная "фиш- 
ка” мультиплейера заключается в 
том, что зверюшки, проектирующие- 
сяна вашем "железном друге", будут 
загружаться на сервер, откуда будут 
попадать... на компьютеры других 
игроков! Идея, по-моему, очень ори- 
гинальная. 


«Бум» или Бум? 


Нам же остается только ждать, ста- 
нет Зроге "бумом" в игроиндустрии 
или же с громким бумом провалить- 
ся в небытие? Времени до "судного 
дня" не очень много — релиз назна- 
чен на 1-ый квартал 2007 года. Чтож, 
будем предвкушать создание своего 
собственного рода и надеяться на 
лучшее. 


Ильюшенко 
"НакКе#тап” Никита 


АНОНС 


Вагк Меззтай ог Маш & Маус 


Разработчик: Акапе Эиаю$ 
Издатель: ЦБ5оЯ 

Издатель в СНГ: "Бука" 

Жанр: ЕР$ с элементами ВРС 
Похожие игры: в чем-то Негейс. 
Дата релиза: 24 октября 2006 года 


Мот: & Мадс — магическое сло- 
восочетание для любого геймера 
{для многих и ностальгическое). 
Слегка позабывшееся за послед- 
ние годы, с мощной подачи свое- 
го нового хозяина ЦЫбоН и соот- 
ветствующим РА-шумом оно воз- 
вращаются на арену рынка. Вай 
Меззай оЁ МюШ & Мадс 
(ОМомМ) — второй проект, экс- 
плуатирующий сей бренд, после 
Негое о МОЕ & Мадк \, чей ре- 
лиз был намечен на 2006 год. 


2,5 60=15 минут 


После новости многолетней давнос- 
ти отом, что права на М&М в связи с 
банкротством ЗОО полностью пере- 
ходят известному издателю ЧЫ5ой, 
вряд ли кто-либо предполагал, что 
фактически возрождение легендар- 
ного бренда примет такие широкие 
масштабы. Один из проектов уже на- 
сладился своим звездным часом — 
НоммМ \, плюс в стадии разработки 
еще находится Негое$ ог МЮ & 
Мадю Опте. Но кроме "героическо- 
го" штурма безграничных просторов 
онлайна, этот издатель собирается 
завоевать еще и иные игровые жан- 
ры. И главное — одним махом. Мало 
ему, видимо, тактических стратегий 
и оппе-ВАРС. 

Тут и начинается самое интерес- 
ное. За разработку многообещаю- 
щего проекта берутся девелоперы 
Абкапе 590$, которые до заманчи- 
вого предложения от ЧЫ$оВ работа- 
ли над продолжением своего знаме- 
нитого ролевого детища Агх Рав. 
Было бы удивительно, если бы столь 
талантливые разработчики упустили 
шанс приложить руку к созданию 
ОМомМ. И работа над Агх Райай$ 2 
отложилась на неопределенный 
срок... 

И вот в начале августа демо-вер- 
сия без сомнений многими ожидае- 
мой игры стала доступна широкой 
общественности. Первое, чем по- 
разила демка, — редкостный, про- 
сто огромный размер (два с полови- 
ной гигабайта после установки). А 
оказалось, что любопытному и не- 
терпеливому игроку дали возмож- 
ность "пощупать" "Пролог" (баналь- 
ное “обучение") и кусок первого 
уровня. На прохождение всего ухо- 
дит примерно четверть часа. Факт, 
чтобы задуматься. 

Сами разработчики ОМоММ на- 
зывают прежде всего ролевой иг- 
рой, а уж потом экшеном. Многие 
геймеры и даже обозреватели про- 
чат появление сильного конкурента 
ОЫмог`у и будущей Готике 3. И хотя 
развеивать их розовые мечты пока 
рано (лучше все-таки дождаться ре- 
лиза), под сомнения все-таки их по- 
ставим. 

Скажу сразу, ОМоММ повезло не- 
сказанно. Еще при работе над Агх 
Рай 2 студия А{капе приобрела у 
Маме права на использование движ- 
ка Зоигсе Епоте. А благодаря не- 
ожиданности, с которой "Темный 
мессия" обрушился на разработчи- 
ков, столь мощный движок достался 
ему. Потому, сколько ни старались 
разработчики, мелкие, колкие “де- 
жавю" покалывают иногда, напоми- 
ная и о Гордоне, ио Агх Райа!5 2. 


КОМПЬЮТЕРЫ 


В БАРАНОВИЧАХ 
кдееси” | 


— Найти и уничтожить. 
— Опять?! 


Теперь о юогупе. Вздыхая, прихо- 
дится признавать, что сюжет не воз- 
вращает нас ни в один из "старых" 
миров, ни в Аксест, ни в Эрафию, ни 
в Энрот. Действие будет разворачи- 
ваться в Ашане (Азпап), вселенной 
пятой части “Героев”. Пока неизве- 
стно, опережает ли история ОМОоММ 
события НоММ \, или имеет место 
после них, и’будуг ли они как-то пе- 
ресекаться между собой, но завязка 
не обнадеживает. Вновь хочется за- 
дать, наверное, вечный вопрос: “По- 
чему все фэнтезийные сюжеты схо- 
дятся к одному и тому же?". 

Зло, как всегда, не дремлет и по- 
стоянно предпринимает попытки по- 
глотить всех и каждого, и — полоса 
везенья, что ли? — в последнее вре- 
мя в мрачном Ашане оно начинает 
добиваться серьезных политических 
успехов. Несомненно, отовсюду все 
более уверенно доносятся слухи о 
том, что совсем скоро в мир придет 


Темный Мессия, видимо, будет бал- ` 


лотироваться во Властелины Мира 
от партии Моя Тьма. Вот так вновь 
намечающийся праздник Апокалип- 
сис элитные силы Добравновьсоби- 
раются героически предотвратить. 

И угадайте, кому на этот раз выпа- 
лачесть спасать мир? Снованам, те- 
перь уже лучшему ученику одного 
мудрого мага, хитрому, умному, лов- 
кому... впрочем, похвалиться успе- 
ем. Звать нас будут Сареф (Заге\п, и 
имя изменить будет невозможно, не 
обольщайтесь). Наша миссия ба- 
нальна — истребить все насвоем пу- 
ти, добраться до этого Мессии и 
вежливо вытурить вон, да чтоб не 
возвращался. Не место криминалу в 
государственном аппарате! 

Кстати, разработчики сулят неко- 
торую нелинейность в сюжете: в ча- 
стности, две концовки. Думаю, не 
стоит спойлерить, самые умненькие 
‘уже сложили два плюс дваи уже зна- 
ют, какими именно будут эти две 
концовки. 


Что ж, а теперь можно поговорить 
поконкретней. 

Послетого, как вас посветят в курс 
делаи отправятнести светв мрачне- 
ющийАшан, будетпредложен выбор 
специализации: воин, маг или 
вор\убийца. Следовательно, игроку 
предлагаются три стиля игры. Пер- 
вый: "всех убью — один останусь". 
Второй: примерно то же самое, 
только не мечом и щитом, а файер- 
болами и небесными молниями. 
Третье: стелс, насколько он возмо- 
жен в шутере от первого лица. К со- 
жалению, в демо-версии данный ва- 
риант отсутствовал, но почувство- 
вать себя в роли как рубаки, так иас- 
сассина с гэндельфом немного уда- 
лось. 

Выхватив клинок, крепко схва- 
тившись за его рукоять, мы несем- 
ся со всей дури на корчащего рожи 
и махающего странным подобием 
клинка орка — и безжалостно прон- 
заем его тело. Фонтаны крови. Еще 
удар — отсекаем беспощадно его 
уродливую руку. Можно еще нане- 
сти удар в прыжке и реально "раз- 
делить” зеленокожего. И все эти 
приемчики — всего лишь комбина- 
ция клавиш. Догадались? Правиль- 
но, так любимые разными слэше- 
рами комбо-удары нашли себе ме- 
сто и в этом проекте. Правда, како- 
го-то огромного разнообразия 
ждать не приходится, это ведь не 
ТР$, хотя и увиденное заслуживает 
похвалы. 

Применяют магию все типы геро- 
ев, различие лишь в степени ее зна- 
ния. Так, придется пользоваться ма- 
гическим зрением в темноте (фона- 
риков-то не придумали еще), швы- 
рять молнии, создавать магические 
бомбы. Почувствовать себя магом, 
шастающим по вражеским тропин- 
кам с посохом и горящей огнем ру- 
кой, с которой вот-вот слетит огнен- 
ный шар — разве не мечта ролеви- 
ка? Все это будет возможно. 


Любители “тихого”, изящного 
прохождения могут пользоваться 
луками, подкрадываться сзади и 
бесшумно “успокаивать” стилета- 
ми. Или просто подойти да пнуть ка- 
раульного в пропасть — пускай по- 
чувствуется себя Суперменом. К 
слову, пинание реализовано просто 
отлично: можно пнуть с разбега, то- 
гда супостат отлетит на несколько 
метров, или легонечко, чтоб просто 
пошатнулся, но потерял равнове- 
сие и сиганул вниз с обрыва. Впро- 
чем, хвалить боевую систему мож- 
но Долго. 

А вот ролевая составляющая иг- 
ры в демо себя полностью не рас- 
крыла. Выбор типа персонажа — 
это конечно неплохо, но вряд ли 
стили игры ассассином и воином 
будут сильно отличаться. Как ни ут- 
верждай создатели, что “Мессия” 
будет преимущественно РПГ, шуте- 
ра в нем намного больше — по 
крайне мере, такое впечатление от 
демки. А практически любое ЕР$ 
можно проходить как с шумом, 
уничтожая всех подряд, так и с эс- 
тетством. Древо скиллов размаши- 
стостью не впечатляет, потому ре- 
ально сильно прокачать персонажа 
вряд ли удастся. Если говорить о 
нелинейности в прохождении, то 
насчет нее еще остается множество 


| вопросов. 


О физике. Взаимодействовать 
можно практически со всем. Трупы 
вовсе не испаряются, а остаются 
лежать, отсеченные конечности бу- 
дутваляться именно там, куда отле- 
тели или упали. Разрушаемые объ- 
екты не разлетаются спрайтами, а 
выпущенные стрелы не отскакива- 
ют от дощатых ступенек, застрева- 
ют в них и не думают исчезать. По- 
жалуй, самый веселый момент, 
встретившийся в демо-версии, — 
этоящики, простые, дощатые, кото- 
рые можно швырять, носить, разби- 
вать об орочьи головы. Это называ- 


ется "наследство". Жаль, монтиров- 
ку мы навряд ли увидим, хотя кто 
знает?;) 

Сомневаться же в графике спо- 
собен только тот, кто не видел воз- 
можностей Зоигсе или — всякое 
случается на свете — вообще не 
знает, что это такое. Если в НаН-1е 
2 возможности движка были рас- 
крыты не полностью, то в ОМоММ 
их можно наблюдать во всей красе. 
Текстуры поросших мхом ступенек, 
стен крепостей, действительно 
мрачных подземелий — это вам 
не коридоры муниципальных зда- 
ний. И хотя Зоигсе — весьма эконо- 
мичный движок, может случиться 
так, что ресурсов ПК, которые уст- 
раивали НЕ2, будет для "Мессии" 
недостаточно. Демо-версия, по 
крайне мере, "ела" побольше, что, 
впрочем, можно переложить на 
обыкновенную “сырость” игры в 
демках. 


№-ное пришествие 


Итак, что нам обещают? Как всегда, 
великолепную графику, а также фи- 
зику и А. Почти революционный 
сплав шутера от первого лица и 
РПГ. Несколько десятков видов ору- 
жия и большое разнообразие фэн- 
тезийных персонажей. Возмож- 
ность нелинейного решения задач и 
проведения боев: А также редкост- 
но хороший мультиплейер, поддер- 
живающий три режима игры: 
Беайтасй, ТеаттаюН и Сгизаде 
тоде. 

Что ж, очень может быть, это хит. 
Но чтобы с уверенностью говорить 
об этом, не хватает даже парадок- 
сальной демо-версии. Вопросов 
остается еще уйма. В техническом 
плане игра более чем хороша. Но 
ведь мы знаем, что последнее — не 
залог успеха. 


Берлинский Сова 
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Нельзя не обратить внимание на 
постепенно набирающую оборо- 
ты тенденцию западных издате- 
лей отдавать российским игроде- 
лам работу над сиквелами изве- 
стных игр. Ну, вы понимаете, о 
чем я: "Герои 5", “`4аддед Айапсе 
30". Судя по всему, восточный 
сосед вполне оправдывает ожи- 
дания запада, раз ему доверили 
разработку “О5сфез 3: Ре- 
нессанс". И, тем не менее, “на- 
ши” геймеры с изрядной долей 
скепсиса воспринимают такой 
ход событий. Что ждет третью 
часть знаменитой Озсфез в бу- 
дущем, мы увидим через не- 
сколько месяцев, но слегка при- 
открыть темное покрывало неиз- 
вестности можно уже сейчас. 


Так же, как и 4аддеа Айапсе, бренд 
Овсре$ 3 принадлежит компании 
Экаеду РгзЬ, тесно сотрудничавшей 
с СН Визза (тогдашней М! Гапд- 
ЗошИ), потому работу над игрой 
должна была получить именно она. 
Однако представьте себе удивление 
общественности, когда издатель ре- 
шил неожиданно передать работу в 
руки молодой студии ".Да{". Носдру- 
гой стороны, в команду "дот дат” 
(именно так произносится название 
студии) входят первоклассные и 
опытные специалисты. Кчислуихза- 
слуг принадлежит создание Зюгпт 
Епоте, что был задействован в "Пи- 
ратах Карибского Моря" и "Корса- 
рах". Нельзя не упомянуть и участие 
в проекте знаменитого художника 
Апгу — главного дизайнера игры 
"Пираты Карибского моря". Комуни- 
чего не говорит это имя, вспомните 
ранние обложки книг Н. Перумова 
или взгляните на оформление сту- 
дийных альбомов группы Ария. 
Впрочем, наличие двух-трех хоро- 
ших специалистов, к сожалению, 
еще не гарантируют успеха самой 
игре. Для этого она в первую оче- 
редь должна увлекать, и вы знаете 
это не хуже меня. 

Чем всегда выделялась серия 
"Сзсре$" — так это проработкой 
мира и дизайном. Мрачная атмо- 
сфера, готическая холодность и уг- 
рюмость и вто же время яркость об- 
разов, многообразие игрового ми- 
ра. Жаль только, все это великоле- 
пие стояло на порядком устаревшем 
двумерном фундаменте. Именно за 
слабенький движок игра не раз под- 
вергалась критике. В обстановке 
всеобщего перехода на трехмер- 
ность (и снова Герои 5 и Заддеа 
Аапсе 30) вполне закономерно бы- 
ло бы ожидать такого же хода от 
"а. И студия не замедлила им 
воспользоваться. 

Разработка началась летом 2005 
года на "Миа! Огеат" — собствен- 
ном движке студии, к тому моменту 
полностью готовом. По заявлениям 
“акелловцев” он поддерживает все 
современные технологии: вертекс- 
ные и пиксельные шейдеры, карты 
нормалей, скелетную, морфичную и 
процедурную анимацию, систему 
частиц, пост-обработку изображе- 
ния и еще много других страшных 
слов, с трудом понимаемых рядо- 
вым геймером. 

Но нам ведь важна сама картинка, 
верно? На прошедшей КРИ'20006 об 
игре отзывались с восторгом. Неда- 
ром этот проектвзял нетолько "приз 
от прессы", но и прихватил с собой 
“приз за лучшую игровую графику". 
Технология не подкачала: картинка 
отменная и четкая, да и с дизайном 
полный порядок. Переход в полное 
39 нетолько не повредил визуально- 
муоформлению, но и сохранил фир- 


менную стилистику, приукрасив игру 
новыми спецэффектами. Появилась 
возможность масштабирования кар- 
ты, позволяющая рассмотреть каж- 
дой юнит и мельчайшие детали ре- 
льефа. Стоит отметить, что ланд- 
шафт стал очень сложным, но дви- 
жок прекрасно справляется с отри- 
совкой гор, рек, равнин, глубоких 
ущелий и пропастей. Разумеется, 
что все они представляют собой ес- 
тественные преграды, преодолеть 
которые игроку так просто не удаст- 
ся. 

Кроме того, дизайнеры обещают 
создать карты, на которых необхо- 
димо доминировать на определен- 
ных точках. Они будут давать ключе- 
вое преимущество, поэтому оборо- 
на их с помощью постройки различ- 
ных защитных сооружений станет 
весьма важным условием победы. 
Надо ли говорить, что это внесет 
значительное разнообразие в игро- 
процесс. Анимация на высоте, даив 
целом модели выглядят весьма мно- 
гообещающе: проработка деталей, 
обилие полигонов, аккуратность и 
четкость текстур сразу бросаются в 
глаза. В общем, разработчики соби- 
раются вытянуть из движка как мож- 
но больше. ^ 

А вот сюжет надежно скрывается 
разработчиками. Но, зная серию, 
нетрудно догадаться, что это будет 
нечто глобальное: снова ангелы, де- 
моны, борьба зла и добра. Не исклю- 
чена даже и романтическая сюжет- 
ная линия, что в стратегиях бывает 
довольно редко. Судя по названию, 


события последних частей игры не 
уничтожили мир полностью, и он 
стал медленно, но верно возрож- 
даться... 

На первых порах будут доступны 
всего три расы: Империя (люди), Ле- 
гионы проклятых (демоны) и Благо- 
родные Эльфы (ну, вы поняли кто;)). 
Смутные домыслы подсказывают, 
что гномов с их Горными кланами и 
Нежить берегут для будущих аддо- 
нов, в чем нельзя не углядеть хитрый 
маркетинговый ход. Ох, уж эти раз- 
работчики... 

Бесспорно, изменения не обошли 
геймплей. Конечно, революционных 
перемен с коренной переработкой 
ролевой составляющей ждать не 
стоит (фанаты просто сума сойдут), 
но это будут уже нете "Сборе5", что 
мы знали ранее. Главным новшест- 
вом станет захват городов в не- 
сколько этапов: чтобы взять город, 
нужно по очереди победить защит- 
ников у каждых ворот. Таким обра- 
зом, на взятие замка уйдет не один 
ход. Учитывая, что в целях сохране- 
ния баланса разработчики намере- 
ны ввести ограничение на скупку 
юнитов за один ход, штурм города 
превратится в сложную многоходо- 
вую операцию, требующую обдумы- 
вания и стратегии. 

Еще одним гостем станет возмож- 
ность разделять отряды прямо на 
карте. Да-да, простые воины отныне 
не привязаны к лидеру, что значи- 
тельно облегчает участь отряда, по- 
терявшего своего героя. А помните 
ли вы жезл, позволяющий игроку за- 


хватывать новые земли и контроли- 
ровать их? Казалось бы, что тут ме- 
нять? Ан нет! Девелоперы посчита- 
ли, что этот символ власти слишком 
просто поддавался уничтожению 
(его действительно мог разрушить 
даже слабый герой, обладающий 
соответствующей способностью) и 
наделили его жизнью. Как?! Все до- 
статочно оригинально: посох пред- 
ставляет собой живое существо, с 
каждым ходом становящееся все 
сильнее. Чтобы взять под контроль 
вражескую территорию, придется 
победить небольшой, но весьма се- 
рьезный отряд воинов. Уж не знаю, 
что из этого получится, но задумка 
интересная. 

Каждой расе полагается по пять 
лидеров ипотридцать два вида юни- 
тов, что гораздо больше, чем в пре- 
дыдущих частях. Глобальная карта 
останется на своем месте. По ней в 
поисках проблем на свое мягкое ме- 
сто и будут бродить приключенцы 
под командованием игрока. И все 
переплетается с постепенной за- 
чисткой карты и захватом объектов. 
И это не только мелкие города и по- 
селения. Да-да, ожидается неболь- 
шое прибавление к списку ресурсов. 
"Хм, в предыдущих частях, кроме зо- 
лота да кристаллов маны, никаких 
ресурсов не было", — возможно 
припомните вы. "А вот теперь бу- 
дет!" — ответят вам на это разработ- 
чики, впихивая в их непродолжи- 
тельный строй дерево, камень и ру- 
ду. Уж если хотите иметь хорошо 
укомплектованную армию с сильны- 


ми юнитами, о наличии каждого ре- 
сурса придется позаботиться. 

Подверглась значительной дора- 
ботке боевая система. Она осталась 
пошаговой, однако теперь бойцы 
способны перемещаться по полю 
боя. А введение очков действия, ко- 
торые воины затрачивают на нане- 
сение ударов и использование маги- 
ческих заклинаний и клеток пере- 
движения, создаст больший простор 
для тактического планирования. К 
слову сказать, в третьей части 
О\5сре5 будет использоваться сис- 
тема Асё\уе Тите Ва{е, которая уже 
знакома нам по Негоез о МЮ апа 
Маас У. Это та самая полоска-инди- 
катор, показывающая участвующихв 
бою персонажей. По мере продви- 
жения к "выходу из очереди" персо- 
нажи наносят удары, но существует 
такой параметр, как “инициатива”, 
— и боец с большим его показате- 
лем будет появляться в этой "очере- 
ди” значительно чаще. Еще разра- 
ботчики обещают сделать арены 
битв различными по размеру и про- 
извольной формы. Аесли учитывать, 
что на аренах повстречаются еще и 
клетки, усиливающие эффекты оп- 
ределенных заклинаний, то перед 
хорошим тактиком откроются сов- 
сем уж неисчислимые возможности. 
Но не стоит забывать, что каждую 
клетку можно успешно уничтожить, 
лишив противника (да и себя заод- 
но) значительного преимущества. 
Не знаю каку вас, ау меня уже текут 
слюнки. 

Не обошли изменения и систему 
магий. Как вы помните, магия в 
Осрез И использовалась только на 
глобальной карте. Теперь ее можно 
применять и в бою, для чего понадо- 
бится определенное количество ма- 
ны и карты заклинаний, которые 
можно будет найти или купить. Ману 
все так же станут приносить захва- 
ченные игроком источники. 

Герой — вообще отдельная тема. 
Перед началом игры нам дадут воз- 
можность заняться внешностью на- 
шего протеже. Особых изысков 
ждать не стоит, но сменить прическу 
или излишне наглую физиономию 
героя можно. Отныне вас переводят 
на самообеспечение: теперь вы и 
только вы решаете, какую из харак- 
теристик (здоровье, сила, интел- 
лект, ловкость, быстрота, инициати- 
ва) повысить при получении уровня. 
Если к этому добавить огромное ко- 
личество всевозможных артефактов 
и доспехов (при надевании которых 
внешний вид персонажа меняется), 
то ясно вырисовывается НРО-кон- 
тур. Если раньше герой имел при се- 
бе в лучшем случае шесть артефак- 
тов, то теперь на куклу персонажа 
навешиваются мечи, топоры, щиты, 
кольчуги и прочая дребедень защит- 
но-атакующего характера. 

Для прокачки своего непобедимо- 
го воителя и вверенных ему вояк 
разработчики предлагают не только 
праздно торчащих по локации ней- 
тральных персонажей и охранников 
всевозможных рудников, но и раз- 
бросанные по карте подземелья и 
лабиринты (вспоминается СлаЫо?: 
[о0, не правда ли?). Всем любите- 
лям экспы и хорошей экипировки 
дорога именно туда. Но не ждите, 
что будет легко. 

О такой мелочи, как редактор 
карт, можно было бы ине упоминать, 
но в кои-то веки фанатов знамени- 
той серии решили побаловать. Сам 
издатель настоял на включении это- 
го инструмента в игру. Да оно и по- 
нятно: вон "Герой 3" ло сих пор изве- 
стны сотнями великолепных люби- 
тельских кампаний и сценариев. 

В общем, разработка идет пол- 
ным ходом и, похоже, выходит на 
финишную дистанцию. Оттачивает- 
ся ролевой баланс, доводятся до 
ума многочисленные элементы ди- 
зайна и игропроцесса. Нам же оста- 
ется только наблюдать и держать за 
ребят из ".даЁ" кулаки, чтобы плод их 
стараний вышел достойным гордого 
имени "Осре5". 


ВеНедог 
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Не проходит и года, чтобы ЧЫбоЯ 
не вылустила очередную часть 
всем известного игрового сериа- 
ла — Зритег Сей. В 2003 году по- 
хождения Сэма Фишера произве- 
ли настоящий фурор среди игро- 
ков: плохо об игре высказыва- 
лись либо сумасшедшие, либо 
те, кто терпеть не может стэлс. 
Все же остальные кричали о том, 
что игра, вышедшая из кузницы 
ЧЫ5оЯ Мопнеа[, просто потряса- 
ющая. Да, тогда прятки за ящика- 
ми, быстрые перебежки из одно- 
го укрытия к другому, бесшумное 
подкрадывание к супостату и его 
дальнейшая ликвидация, смот- 
релись, действительно, очень 
свежо и эффектно. Первый 
Эртщег Сей настолько впечатлил 
и поразил многих игроков, что те, 
в свою очередь, нарекли его аж 
прародителем стэлса, совершен- 
но забыв про лысого киллера и 
циничного вора. Тем не менее, 
при таком, казалось бы, прекрас- 
ном старте, Рапаога Тотоггом и 
Спаоз$ Тпеогу ничего нового в 
жанр не привнесли, однако это 
им не помешало стать просто ка- 
чественными играми про супер- 
шпиона. И вот, на подходе про- 
должение, которое, к слову ска- 
зать, носит очень символичное и 
интригующее название — ВоцЫе 


Адепт. 


Сюрприз, однако!.. 


Должен признаться, что новая часть 
Эритщег Се!а подоспела как раз во- 
время. Именно она, скорее всего, и 
станет главным конкурентом ВюоЧ 
Мопеу — последней игре про Хитмэ- 
на. Разработчики поговаривают, что 
в продолжении нас ждет много сюр- 
призов и лихо закрученный сюжет. 
Вот о последнем сейчас и погово- 
рим. 

Дочь Фишера, Сара, погибает в 
автокатастрофе. Никто не знаетпри- 
чин гибели. Всем до этого нет дела. 
Сэм постепенно начинает сходить с 
ума, впадает в затяжную депрессию 
иникак не может забыть случившее- 
ся. Он злится на весь мир, он отказы- 
вается верить в потерю своей доче- 
ри. Окончательно свихнувшись, Сэм 
занялся грабежом банков и убий- 
ством ни в чем неповинных людей — 
словом, всемтем, счем боролся всю 
свою сознательную жизнь. Для чего? 
Чтобы найти успокоение. И местная 
полиция предоставляет его Сэму в 
полной мере — она садит героя за 
решетку. За грабежи. За убийства. 
За людские жизни. Срок — около 20 
лет. 


Двойной Агент 


Вот такой конец ожидал Сэма в но- 
войчасти — позорный и нелогичный. 
Вы не верите? Да я, в общем-то, то- 
же не верю. Мне просто интересно 
— расплачетесь вы или нет?;) Вы 
ведь сами прекрасно понимаете, что 
схватить и обезвредить Шпиона 
Всех Времен и Народов дядечкам 
правопорядка просто не под силу. И 
если Сэм “загремел”, значит, ему 
это надо. 


Все дело в том, что наш бравый 
шпион находится на очередном за- 
дании, которое ему поручил (кто бы 
вы думали?) Третий Эшелон. Цель 
миссии заключается в том, чтобы 
внедриться и обезвредить террори- 
стическую организацию с милым на- 
званием — уобп Вгомл"$ Апту. В 
тюрыме Сэм поднимает натуральное 
восстание и, под шумок, сбегает из 
нее вместе со своим сокамерником 
— Джейми Вашингтоном. Этот Ва- 
шингтон, в свою очередь, является 
членом организации Брауна и, в на- 
граду за свое спасение, предлагает 
Сэму пополнить ее ряды. Ну и, ко- 
нечно, наш шпион просто не может 
отказаться от такого соблазнитель- 
ного предложения. 

Итак, Сэм Фишер отныне терро- 
рист и лучший работник Третьего 
Эшелона одновременно. Вот и при- 
дется нашему герою на протяжении 
всей игры постоянно балансировать 
между добром и злом. Ведь задания 
будут поступать, как и от бандитов, 
так и от Агентства Национальной 
Безопасности, которые, естествен- 
но, восновном, будут противоречить 
друг другу. Получается целая дилем- 
ма: что лучше — помочь террорис- 
там и не вызвать у нихтем самым по- 
дозрения о своем истинном назна- 
чении или все-таки плюнуть на все 
предрассудки и быть до конца бор- 
цом за справедливость?.. В игре нас 
ожидает две концовки, и все будет 
зависеть от вашего морального вы- 
бора. Не прогадайте. 

Как же эта “двойственность” от- 
разится нагеймплее? Да никак, воб- 
щем-то. Все задания предстоит вы- 
полнять опять на карачках, вовремя 
отключать камеры наблюдения да 
лишний раз не поднимать тревоги. 
Только теперьунас будут задания не 
от одного, а от двух источников. Ув- 
лекшись миссиями за террористов, 
мы рискуем доверием АНБ, которое 


в случае чего может от нас просто 
отказаться. Если, наоборот, делать 
все задания Третьего Эшелона, а на 
миссии бандитов "забить", то пуля в 
лоб нам гарантирована. Поэтому же- 
лательно выполнять миссии и тех, и 
тех. Если цели уже идут совсем враз- 
рез — тогда думайте, что сделать 
лучше. 


Многие задания из игры будут 
проходить на просторах Азии, Аф- 
рики и США. Как видите, разброс 
нешуточный. Более того, по завере- 
ниям разработчиков, в боцЫе Адет 
нас ждут не только миссии на зем- 
ле, но под водой и на воздухе. Так, в 
одной миссии к нам перейдет уп- 
равление парашютом. Наша задача 


здесь — удачное приземление Фи- 
шера. 

Работа на бандитов отразится и на 
внешнем облике героя. Наверняка 
вы уже видели обновленный имидж 
Сэма: бритую голову, зоркий и целе- 
устремленный взгляд исподлобья, 
тонкие натянутые губы. На многих 
скриншотах из игры, которыми Сеть 
уже просто переполнена, вы можете 
увидеть Сэма в разных костюмах. 
Видимо, теперь всем необходимым 
нас будут снабжать наши друзья из 
Зогп Вгомлт'$ Агтпу, втом числе одеж- 
дой и оружием. Однако, нельзя не 
заметить, что на некоторых картин- 
ках Сэм по-прежнему красуется в 
своем стареньком латексном костю- 
мчике, что косвенно намекает на то, 
что каким-то образом будет поддер- 
живаться связь и с Третьим Эшело- 
ном. Никто не исключает возможно- 
сти, что разработчики сделают в но- 
вой части такую же фишку, как в свое 
время придумали Ю 1щегасвуе в Хит- 
мэне, где на каждом уровне, на кар- 
те, отмечалось местонахождение 
оружия от агентства, на которое ра- 
ботал Мг. 47. 

В новой части нашу с вами скрыт- 
ность будет отображать специаль- 
ная лампочка, которая крепится к 
оружию. Индикатор действует по 
принципу светофора: зеленый свет 
— вы тише воды, ниже травы; жел- 
тый — охранники начинают видеть 
расплывчатый силуэт; красный — 
срочно бегите, вас заметили! 


С нетерпением ждем, 
заочно любим! 


Что же получается в итоге? Ато, что в 
середине октября нас ожидает но- 
вая встреча с нашим старым знако- 
мым — Сэмом Фишером. Новая 
часть обладает увлекательным сю- 
жетом, способностью выбора между 
добром и злом, аотсюда — интерес- 
ными миссиями. Очень будем наде- 
яться, что разработчики выдадут на- 
гора что-то действительно новень- 
кое, а не хорошо забытое старое в 
другой обертке. 

Известно, что ВоцЫе Адепё разра- 
батывается для пяти платформ — 
РС, ХБох, ХБох 360, РЗ2 и СатеСибе, 
и каждая версия игры будет иметь 
свой эксклюзивный контент. Чем не 
повод для ожидания? Тем более, 
ждать осталось совсем немного... 
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